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Resumen y Abstract IX 
 
Resumen 
En la actualidad todas las áreas que componen el currículo escolar colombiano, en 
especial el área de matemáticas, han requerido generar o renovar estrategias de 
enseñanza - aprendizaje que permitan a los estudiantes mejorar su nivel de desempeño 
en el aula en esta área del conocimiento y en consecuencia disminuir el índice de 
deserción escolar por este motivo, además que puedan ser utilizadas en los procesos de 
educación a distancia como estrategia de inclusión social, con calidad educativa. En 
ambos casos, lo que se busca conseguir con dichas estrategias es aumentar la 
autonomía de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, a través del mejoramiento 
de las experiencias pedagógicas a las cuales se exponen; optimizando los recursos 
humanos, físicos y tecnológicos de los que actualmente se disponen.  
 
Según el Ministerio de Educación Nacional (MEN), en Colombia es una necesidad 
pensar, diseñar y aplicar diversas estrategias de aprendizaje que ayuden a los 
estudiantes a aprender a aprender. En este sentido, los módulos de instrucción se han 
convertido en una excelente estrategia alternativa para buscar una solución a dicha 
necesidad, ya que bien concebidos y construidos permiten ser aplicados sin la presencia 
directa de un tutor o profesor, aprovechando todo el potencial de las TIC,  mejorando el 
nivel de desempeño de los estudiantes. 
 
Tomando como base lo anteriormente planteado, la necesidad imperiosa de mejorar los 
resultados en las pruebas nacionales e internacionales y los resultados académicos de 
los estudiantes en el área de matemáticas no solo a nivel de bachillerato sino también en 
los primeros años de universidad; se presenta ésta propuesta, cuyo objetivo es diseñar 
un módulo de instrucción para el área de matemáticas, que acerque el concepto de 
probabilidad a través de situaciones cotidianas, de tal forma que permita mejorar la 
capacidad innata que tienen los estudiantes de aprender, de forma orientada o por sí 
mismos, a través de la búsqueda de información y la solución de problemas. 
 
Palabras claves: Módulo de instrucción, probabilidad, propuesta metodológica, 
aprendizaje significativo, aprendizaje autónomo, TIC. 
 
Abstract 
Nowadays the subjects that conform the Colombian school curriculum, especially Math, 
have required the generation and creation of new learning and teaching strategies to 
improve students understanding of these subjects. Consequently, the rate of school 
desertion has decreased. Furthermore, these strategies could be used in distance 
education programs as a strategy for social inclusion with a better quality , both cases 
aim to help students become autonomous learners, throughout the improvement of their 
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pedagogical experiences; optimizing the available human, physical and technological 
resources. 
 
According to the Minister of National Education, in Colombia, it is necessary to think, to 
design and to apply different kind of learning strategies that make students learning to 
learn. In this regard, self-instructional modules have become a useful alternative tool to 
satisfy this need.  An appropriate design of the self-instructional module facilitates its 
application without the presence of a teacher or a tutor. Also the use of TIC as a powerful 
tool will increase student´s level performance. 
 
As said before, the imperative need to improve the academic, international and national 
Math test results, in high school as well as in the first years at university.  This proposal 
aims to design a math self-instructional module that brings the students closest to the 
understanding of the concept of probability in real life situations. In such a way enables 
the students to improve their innate capacity to learn in an oriented- teaching and 
learning process or in a self- learning process through the research of information or 
problem solving. 
 
Keywords: Self-instructional module, probability, methodological proposal, meaningful 
learning, autonomous learning, TIC. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Contenido XI 
 
Contenido 
Resumen ..............................................................................................................................IX 
Lista de Gráficas .............................................................................................................. XIII 
Lista de tablas .................................................................................................................. XVI 
Introducción ....................................................................................................................... 17 
1. Marco teórico .............................................................................................................. 19 
1.1 Fundamentación Pedagógica .............................................................................. 19 
1.1.1 David Ausubel.................................................................................................... 20 
1.1.2 Ralph Tyler ........................................................................................................ 21 
1.1.3 Robert Frank Mager .......................................................................................... 22 
1.1.4 Benjamín Bloom ................................................................................................ 23 
1.1.5 Robert Gagné .................................................................................................... 24 
1.1.6 Efraim Fishbein .................................................................................................. 27 
1.1.7 Carmen Batanero .............................................................................................. 27 
1.1.8 Aprendizaje Basado En Problemas (ABP)........................................................ 29 
1.2 Módulos de Instrucción ........................................................................................ 30 
1.2.1 Fases del Diseño Instruccional (DI) .................................................................. 31 
1.3 Fundamentación en TIC....................................................................................... 34 
1.3.1 Las TIC y su importancia en el currículo colombiano ....................................... 35 
1.3.2 Las TIC y su importancia en la enseñanza de las ciencias exactas y naturales37 
1.3.3 Implementación de las TIC en el Diseño Instruccional (DI) ............................. 38 
1.3.4 Wikis en educación ............................................................................................ 39 
1.4 El aprendizaje autónomo ..................................................................................... 40 
2. Justificación y planteamiento del problema ........................................................... 42 
2.1 Probabilidad ......................................................................................................... 42 
2.2 Justificación .......................................................................................................... 46 
2.2.1 El concepto de probabilidad: importancia de su estudio .................................. 46 
2.2.2 El concepto de probabilidad en algunos textos de educación media y 
universitaria .................................................................................................................. 48 
2.2.3 El estudio de procesos aleatorios en el contexto del currículo Colombiano .... 54 
2.3 Problema de investigación ................................................................................... 56 
2.3.1 Pregunta de investigación ................................................................................. 59 
2.4 Objetivos ............................................................................................................... 60 
2.4.1 Objetivo general ................................................................................................ 60 
2.4.2 Objetivos específicos......................................................................................... 60 
3. Diseño metodológico ................................................................................................. 61 
3.1 Contexto y participantes....................................................................................... 61 
3.2 Módulo de instrucción .......................................................................................... 62 
3.2.1 Guía 1: Conocimientos previos ......................................................................... 63 
3.2.2 Guía 2: Experimentos aleatorios ....................................................................... 73 
3.2.3 Guía 3: Frecuencia y probabilidad de un suceso ............................................. 93 
3.2.4 Guía 4: Probabilidad condicional – Teorema de Bayes ................................. 109 
4. Implementación del módulo de instrucción .......................................................... 125 
4.1 Descripción de la implementación del módulo de instrucción. ......................... 125 
XII Diseño de un módulo de instrucción para el acercamiento del concepto de 
probabilidad aplicado a situaciones cotidianas 
 
4.2 Aplicación de la guía uno: conocimientos previos............................................. 128 
4.2.1 Preguntas 1 y 2................................................................................................ 129 
4.2.2 Pregunta 3 ....................................................................................................... 130 
4.2.3 Pregunta 4 ....................................................................................................... 132 
4.2.4 Pregunta 5 ....................................................................................................... 134 
4.2.5 Preguntas 6 y 7. .............................................................................................. 135 
4.3 Aplicación de la guía dos: experimentos aleatorios. ......................................... 136 
4.3.1 Actividad No 1.................................................................................................. 137 
4.3.2 Actividad  No 2................................................................................................. 139 
4.3.3 Actividad No 3.................................................................................................. 140 
4.3.4 Actividad No 4.................................................................................................. 144 
4.3.5 Actividad No 5.................................................................................................. 145 
4.4 Aplicación de la guía tres: frecuencias y probabilidad de un suceso. .............. 149 
4.4.1 Actividad No 2, 3 y 4........................................................................................ 150 
4.4.2 Actividad No 5, 6, 7 y 8. .................................................................................. 151 
4.4.3 Actividades No 9, 10, 11, 12 y 13. .................................................................. 156 
4.5 Aplicación de la guía cuatro: probabilidad condicional – teorema de Bayes. ... 162 
4.5.1 Actividad No 2.................................................................................................. 162 
4.5.2 Actividad 3 ....................................................................................................... 163 
4.5.3 Actividades No 4, 5, 6 y 7. ............................................................................... 165 
4.5.4 Actividades No 8, 9 y 10. ................................................................................. 171 
5. Conclusiones ............................................................................................................ 177 
5.1 Conclusiones relativas al cumplimiento de los objetivos de la investigación. .. 177 
5.2 Observaciones realizadas durante la aplicación del módulo de instrucción. ... 179 
5.3 Futuras líneas de investigación. ........................................................................ 179 
5.3.1 A nivel teórico. ................................................................................................. 179 
5.3.2 A nivel práctico. ............................................................................................... 180 
 
Anexos………………………………………………………………………………………… 181 
6. Bibliografía ................................................................................................................ 205 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Contenido XIII 
 
Lista de Gráficas 
 
Pág. 
GRÁFICA 1: DESCRIPCIÓN DE LOS SEIS NIVELES DE PENSAMIENTO DE BLOOM (HTTP://BIT.LY/1MDQBAN) ........................... 23 
GRÁFICA 2: EVENTOS DE INSTRUCCIÓN DE ROBERT GAGNÉ (HTTP://BIT.LY/1RQVAU9) ................................................... 25 
GRÁFICA 3: FASES DEL DISEÑO INSTRUCCIONAL DE YUKAVETSKY (P. 2)......................................................................... 32 
GRÁFICA 4: FASES DEL DISEÑO INSTRUCCIONAL DISEÑADO POR MARTHA I. TOBÓN (HTTP://BIT.LY/1VKSFWP) ..................... 33 
GRÁFICA 5: MODELO DE DISEÑO INSTRUCCIONAL DICK (1978), TOMADO DE (HTTP://BIT.LY/1NUMEIT) ............................ 34 
GRÁFICA 6: LOGO XXII SEMANA MONOGRÁFICA DE  LA EDUCACIÓN (HTTP://BIT.LY/1IRFBI1) ........................................... 35 
GRÁFICA 7: ALGUNOS ESCENARIOS DE APLICACIÓN DE LAS TIC EN LA ENSEÑANZA DE LA ESTADÍSTICA. .................................. 37 
GRÁFICA 8: CARACTERÍSTICAS DE LOS ENTORNOS SIMBÓLICOS BASADOS EN LAS TIC Y SUS POTENCIALIDADES PARA EL 
APRENDIZAJE. FUENTE. TOMADO DE (BARRIGA 2005) ..................................................................................... 38 
GRÁFICA 9: PANTALLAZO DE LA WIKI DE LA INVESTIGACIÓN, EN LA PLATAFORMA DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL, SEDE MEDELLÍN
 ........................................................................................................................................................... 39 
GRÁFICA 10: MAPA CONCEPTUAL DE PROBABILIDAD. TOMADO DE BIT.LY/1QUXIB ......................................................... 43 
GRÁFICA 11: “UNA INTRODUCCIÓN A LA PROBABILIDAD Y ESTADÍSTICA”, ESCRITO POR LUIS RINCÓN,  PROFESOR DEL 
DEPARTAMENTO DE MATEMÁTICAS DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA UNAM ................................................... 49 
GRÁFICA 12: “PROBABILIDAD Y ESTADÍSTICA: APLICACIONES Y MÉTODOS”, ESCRITO POR GEORGE C. CANAVOS,  DE LA EDITORIAL 
MAC GRAW HILL .................................................................................................................................... 50 
GRÁFICA 13: “PROBABILIDAD Y ESTADÍSTICA PARA INGENIERÍA Y CIENCIAS”, ESCRITO POR JAY L. DEVORE  DE LA EDITORIAL 
THOMSON. PÁGINA 58. ........................................................................................................................... 51 
GRÁFICA 14: “ALGEBRA SUPERIOR” SERIE SCHAUM, ESCRITO POR MURRAY R. SPIEGEL  DE LA EDITORIAL MC GRAW HILL. 
PÁGINA 242. ......................................................................................................................................... 52 
GRÁFICA 15: “ESTADÍSTICA Y PROBABILIDAD”, ESCRITO POR EDGAR POSSANI ESPINOSA Y LETICIA BARRAIRO CASTELLANOS  DE LA 
EDITORIAL SANTILLANAL. PÁGINA 148. ........................................................................................................ 53 
GRÁFICA 16: PROMEDIOS DEL ÁREA DE MATEMÁTICAS A NIVEL NACIONAL DESDE 2005 ................................................... 57 
GRÁFICA 17: PROMEDIOS DEL ÁREA DE MATEMÁTICAS INSTITUCIÓN EDUCATIVA LA PIEDAD.............................................. 58 
GRÁFICA 18: RESUMEN DE LA CONCEPCIÓN DEL MÓDULO DE INSTRUCCIÓN ................................................................. 126 
GRÁFICA 19: DISTRIBUCIÓN DE LAS GUÍAS DEL MÓDULO DE INSTRUCCIÓN ................................................................... 126 
GRÁFICA 20: ESQUEMA GENERAL DE DISTRIBUCIÓN DE TIEMPOS DE APLICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN. ............................. 127 
GRÁFICA 21: DISTRIBUCIÓN DE ACTIVIDADES EN LA GUÍA 1. ..................................................................................... 128 
GRÁFICA 22: RESPUESTA REPRESENTATIVA PARA LA PREGUNTA 1, GUÍA 1. .................................................................. 129 
GRÁFICA 23: RESPUESTAS REPRESENTATIVA PARA LA PREGUNTA 2, GUÍA 1 ................................................................. 130 
GRÁFICA 24: RESPUESTAS REPRESENTATIVA PARA LA PREGUNTA 3, GUÍA 1 ................................................................. 131 
GRÁFICA 25: RESPUESTAS REPRESENTATIVA PARA LA PREGUNTA 4, GUÍA 1. ................................................................ 133 
GRÁFICA 26: RESPUESTAS REPRESENTATIVA PARA LA PREGUNTA 5, GUÍA 1. ................................................................ 134 
XIV Diseño de un módulo de instrucción para el acercamiento del concepto de 
probabilidad aplicado a situaciones cotidianas 
 
GRÁFICA 27: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LAS PREGUNTAS 6 Y 7, GUÍA 1. ........................................................ 135 
GRÁFICA 28: DISTRIBUCIÓN DE ACTIVIDADES EN LA GUÍA 2. ..................................................................................... 136 
GRÁFICA 29: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 1, GUÍA 2. ................................................................ 138 
GRÁFICA 30: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 2, GUÍA 2 ................................................................. 140 
GRÁFICA 31: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 3, GUÍA 2. ................................................................ 143 
GRÁFICA 32: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 4, GUÍA 2. ................................................................ 145 
GRÁFICA 33: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 5 (PARTE 1), GUÍA 2. .................................................. 147 
GRÁFICA 34: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 5 (PARTE 2), GUÍA 2. .................................................. 148 
GRÁFICA 35: DISTRIBUCIÓN DE ACTIVIDADES EN LA GUÍA 3. ..................................................................................... 149 
GRÁFICA 36: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LAS ACTIVIDADES 2, 3 Y 4, GUÍA 3. ................................................... 151 
GRÁFICA 37: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 5, GUÍA 3. ................................................................ 152 
GRÁFICA 38: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 6, GUÍA 3. ................................................................ 154 
GRÁFICA 39: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 7, GUÍA 3. ................................................................ 155 
GRÁFICA 40: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 8, GUÍA 3. ................................................................ 156 
GRÁFICA 41: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 9, GUÍA 3. ................................................................ 157 
GRÁFICA 42: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 10, GUÍA 3. .............................................................. 158 
GRÁFICA 43: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 11, GUÍA 3. .............................................................. 159 
GRÁFICA 44: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 12, GUÍA 3. .............................................................. 160 
GRÁFICA 45: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 13, GUÍA 3. .............................................................. 161 
GRÁFICA 46: DISTRIBUCIÓN DE ACTIVIDADES EN LA GUÍA 4. ..................................................................................... 162 
GRÁFICA 47: RESPUESTA REPRESENTATIVA PARA LA ACTIVIDAD 2, GUÍA 4. .................................................................. 163 
GRÁFICA 48: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 3, GUÍA 4. ................................................................ 165 
GRÁFICA 49: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 4, GUÍA 4. ................................................................ 166 
GRÁFICA 50: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 5, GUÍA 4. ................................................................ 168 
GRÁFICA 51: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 6, GUÍA 4. ................................................................ 169 
GRÁFICA 52: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 7, GUÍA 4. ................................................................ 170 
GRÁFICA 53: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 8, GUÍA 4. ................................................................ 172 
GRÁFICA 54: RESPUESTA REPRESENTATIVA PARA LA ACTIVIDAD 9, GUÍA 4. .................................................................. 173 
GRÁFICA 55: RESPUESTAS REPRESENTATIVAS PARA LA ACTIVIDAD 10, GUÍA 4. .............................................................. 174 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Contenido XV 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Contenido XVI 
 
Lista de tablas 
Pág. 
TABLA 1: APRENDIZAJE EN LA TEORÍA DE GAGNÉ. ELABORACIÓN PROPIA CON DATOS OBTENIDOS EN GROS (1997). ...............26 
TABLA 2: ADAPTADO DE UNESCO (2008) "ESTÁNDARES DE COMPETENCIAS EN TIC PARA DOCENTES" ...............................36 
TABLA 3: ELEMENTOS QUE CARACTERIZAN LOS DIFERENTES SIGNIFICADOS DE PROBABILIDAD. TOMADA DE (BATANERO, (2006))
 ...........................................................................................................................................................45 
TABLA 4: ESTÁNDARES DEL MEN, PARA EL PENSAMIENTO ALEATORIO Y SISTEMA DE DATOS ...............................................55 
 
 
 
 
  
 
Introducción 
l estudio de los fenómenos aleatorios, ha inquietado de manera profunda desde la 
antigüedad hasta nuestros tiempos a ilustres matemáticos, y quizás se han 
referido a ellos de manera diferente pero siempre con la preocupación de que esta 
área de la matemática prospere. Actualmente, la preocupación de los investigadores es 
cómo mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas, en particular 
el área de la estadística, y cobra mayor significado, dada la alta deserción de los 
estudiantes de los cursos de matemáticas a nivel universitario en sus primeros semestres 
académicos y a la  alta tasa de pérdida de la asignatura a nivel secundaria.  
 
Esto último, ha generado que se busquen acciones concretas que permitan el 
acercamiento a dicha áreas, de tal forma que sin perder su “rigurosidad” sean 
“entendibles”, y para esto algunos referentes, entre ellos el Ministerio de Educación 
Nacional (MEN), han sugerido destacar la importancia de la solución de problemas 
aplicados a la vida cotidiana para propiciar un aprendizaje significativo de los 
conocimientos matemáticos, y así, ayudar a desprender a estudiantes y docentes de los 
ejercicios o problemas tipo propios de la práctica cotidiana y de los textos tradicionales, 
enfrentándolos a situaciones abiertas de no rutina, que les exijan seleccionar diversos 
caminos o estrategias de solución, convirtiendo a los estudiantes en parte activa de su 
proceso académico. 
 
Pero, ¿Cómo lograrlo?, esa es la pregunta que se mueve en la mente de muchos 
investigadores que actualmente quieren ayudar a los estudiantes a mejorar su nivel de 
razonamiento en esta área del conocimiento, y que de forma indirecta, sea  una 
estrategia que les permita crecer en su proceso de formación y evite la deserción.  Una 
posible respuesta a esta y a otras preguntas que están orientados al mismo objetivo es 
diseñar experiencias de aprendizaje, presentadas de un modo flexible, en el cual se 
mantenga la esencia de la rama del saber, pero que se ajuste a las demandas 
cambiantes del mundo globalizado.  
 
Una técnica que responde a esa globalidad de la información que actualmente se maneja 
en dirección a los procesos formativos, que es actualizable para que no pierda vigencia, 
que permite a los  estudiantes avanzar a su propio ritmo de aprendizaje y que apunta a 
ayudar a resolver las inquietudes planteadas, son los módulos de instrucción, que si se 
conciben y diseñan adecuadamente, pueden ayudar e mejorar el nivel de razonamiento 
de los estudiantes, y a alcanzar los objetivos propuestos. Un módulo de instrucción está 
compuesto por experiencias de aprendizaje que deben ser entendidas no sólo como las 
que se realizan en el aula sino también como aquellas que promueven aprendizajes 
significativos, independientes del contexto donde se lleven a cabo. 
 
Este trabajo de investigación surge como respuesta a las inquietudes anteriormente 
planteadas y se desarrolló en los tres primeros trimestres del año 2014 con los 
E 
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estudiantes del grado 11º de la Institución Educativa La Piedad, ubicada en el 
Municipio de Medellín (Antioquia), para quienes se elaboró y aplicó la propuesta de 
trabajo orientada al tema de probabilidad. La investigación consiste en el diseño de un 
módulo de instrucción, a través del cual se abordaron los contenidos teóricos y 
procedimentales que exigen la rigurosidad matemática, en este tema específico, a partir 
de situaciones cotidianas en el contexto de los estudiantes y de su entorno, involucrando 
algunos medios físicos, humanos y tecnológicos que hoy en día están al alcance de ellos 
o que disponga la institución, y que bajo la orientación del docente, ya sea en forma 
presencial o virtual, pueden favorecer los procesos de asimilación de conceptos nuevos, 
o el cambio conceptual de los mismos, cuando han sido asimilados de forma incorrecta. 
 
Todo lo expuesto anteriormente pone en evidencia el interés por desarrollar una 
propuesta centrada en la enseñanza y aprendizaje de la estadística, particularmente del 
estudio de la probabilidad, que dé respuesta a las necesidades de los estudiantes de la 
era actual, a las exigencias de la legislación educativa de nuestro país y a las demandas 
del entorno y la sociedad actual, en cuanto a la preparación de individuos que sepan 
interactuar con su medio enfrentando con responsabilidad las diversas situaciones que 
se le presenten competitivamente. 
 
 
 
  
 
 
1. Marco teórico 
sta investigación se enmarca en el ámbito de conocimiento matemático y 
pedagógico, y por consiguiente, adopta una marcada perspectiva aplicada al área 
de la estadística; asimismo, en coherencia con la formación académica y la 
trayectoria profesional del investigador, vinculado al área de matemáticas en el sector 
oficial, se ha de reseñar que parte de la iniciativa de la misma, nace de la preocupación 
que sienten los docentes en dicha área por mejorar el nivel de desempeño de los 
estudiantes de educación básica y media, y particularmente del concepto de 
probabilidad, ya que, entre otros, es un factor de deserción académica no solo en esta 
etapa escolar sino en los primeros semestres de universidad; además del gran desarrollo 
e importancia, que hace que en nuestros días sea una ciencia de suma utilidad en las 
diferentes disciplinas del saber, pues se convierte en una herramienta fundamental para 
la toma de decisiones en cualquier campo.  
Además de lo anteriormente señalado, la investigación también apunta a utilizar y 
destacar los beneficios que tiene el aprendizaje autónomo en los estudiantes, 
implementando las actuales tecnologías de información y comunicación (TIC), para 
favorecer y fortalecer el nivel razonamiento del estudiante.  
 
1.1 Fundamentación Pedagógica 
En esta sección se presentan los antecedentes del proyecto de investigación, a través de 
una mirada de los principales expositores del aprendizaje significativo, el aprendizaje 
autónomo, de algunas investigaciones en Educación Matemática en relación al tema de 
la estadística y de la importancia del concepto de probabilidad en el estudio de la misma. 
Además, se considera lo estipulado en la legislación educativa colombiana, en los 
Lineamientos Curriculares y en los Estándares Básicos para la Educación Matemática, y 
algunos argumentos adicionales que se consideran pueden ayudar a definir alternativas 
metodológicas, para solucionar el problema planteado. 
 
Además se expone la importancia del uso de las nuevas tecnologías de la información y 
las comunicaciones (TIC), consideración que se realiza para poder abordar la 
investigación desde una óptica multidisciplinar, ya que resulta crucial adoptar una postura 
no determinista, definiendo un marco teórico conceptual amplio y lo más integrador 
posible a la hora de analizar la influencia de las TIC en una época como la actual.  
 
E 
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1.1.1 David Ausubel 
En las diversas etapas que tiene un proceso de aprendizaje es de vital importancia 
conocer que poseen los estudiantes en su estructura cognitiva, y esto no sólo se trata de 
saber la cantidad de información que posee, sino cuales son los conceptos y 
proposiciones que maneja, así como el grado de interrelación entre ellos; como es capaz 
de agregarle nueva información y relacionarla correctamente con la que posee 
actualmente. Lo anterior es básicamente la propuesta desarrollada por David Ausubel, 
denominada “teoría de aprendizaje significativo”. Para Ausubel (Ausubel, 1963), “el 
aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por excelencia, para adquirir y 
almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones representadas en cualquier 
campo de conocimiento” (p. 58), siempre y cuando se cumplan las condiciones básicas 
establecidas para ello: la no arbitrariedad de la información y la sustantividad con que se 
incorpora a la estructura cognitiva.  
 
En este sentido Ausubel aclara que: 
 
La No-arbitrariedad quiere decir que el material potencialmente significativo 
se relaciona de manera no-arbitraria con el conocimiento ya existente en la 
estructura cognitiva del aprendiz. O sea, la relación no es con cualquier 
aspecto de la estructura cognitiva sino con conocimientos específicamente 
relevantes; asimismo establece que la sustantividad significa que lo que se 
incorpora a la estructura cognitiva es la sustancia del nuevo conocimiento, de 
las nuevas ideas, no las palabras precisas usadas para expresarlas. El 
mismo concepto o la misma proposición pueden expresarse de diferentes 
maneras a través de distintos signos o grupos de signos, equivalentes en 
términos de significados. Así, un aprendizaje significativo no puede depender 
del uso exclusivo de determinados signos en particular (op. cit. p. 41). 
 
En este mismo sentido, Moreira (MOREIRA, 1983), agrega que para que el  aprendizaje 
significativo se dé, es necesario, adicionalmente a lo que expone Ausubel: 
 
El aprendiz manifieste disposición para relacionar, de manera sustantiva y no 
arbitraria, el nuevo material, potencialmente significativo, con su estructura 
cognitiva, lo cual involucra la intención del aprendiz, es decir, para que su 
aprendizaje sea significativo, él debe tener el deseo de aprender. (p. 8) 
 
Asimismo, Ausubel indica, en relación al conocimiento que poseen los estudiantes, que: 
Lo que se aprende son palabras u otros símbolos, conceptos y proposiciones, 
y dado que el aprendizaje representacional conduce de modo natural al 
aprendizaje de conceptos y que éste está en la base del aprendizaje 
proposicional, los conceptos constituyen un eje central y definitorio en el 
aprendizaje significativo. Para que este proceso sea posible, se admite que 
se cuenta con un importantísimo vehículo que es el lenguaje. El aprendizaje 
significativo se logra por intermedio de la verbalización y del lenguaje y 
requiere, por tanto, comunicación entre distintos individuos y con uno mismo. 
( (Ausubel D. P., 1991) p. 100) 
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En conclusión, ésta teoría es psicológica, porque se ocupa de los procesos mismos que 
el individuo emplea en su proceso de aprendizaje, emplea lo que ocurre en el aula de 
clase respecto al proceso de enseñanza y aprendizaje y ayuda a todos los procesos para 
que ello ocurra.     
1.1.2 Ralph Tyler 
Su modelo de los objetivos de aprendizaje ha tenido, desde su desarrollo en los años 30,  
un gran impacto en los diferentes procesos curriculares que se llevan a cabo en las 
diferentes esferas de la educación, es decir, desde la escuela hasta ambientes 
universitarios. El diseño de procesos curriculares y su forma de concebir la evaluación ha 
perdurado durante este periodo, ya que su finalidad es la medición de logro de objetivos. 
Este modelo está enmarcado dentro dos aspectos fundamentales en esta investigación, 
a saber: el paradigma cuantitativo y el modelo analítico de evaluación. El primero se 
cumple, ya que la evaluación es concebida como el análisis de los resultados, y el 
segundo se da, ya que  a través de su concepción permite evaluar los elementos de la 
estructura de un programa educativo. En este mismos sentido, Vásquez, señala que la 
evaluación en los objetivos de aprendizaje de Tyler “consiste en la comparación entre 
resultados esperados (objetivos educacionales) y resultados obtenidos (inferibles a 
través de las respuestas proporcionadas por los alumnos en las pruebas)” (Vasquez, 
2003) p. 2). Al respecto, Tyler  señala que: 
El proceso de la evaluación es esencialmente el proceso de determinar hasta 
qué punto los objetivos han sido actualmente alcanzados mediante 
programas de currículos y enseñanza. De cualquier manera, desde el 
momento en que los objetivos educativos son esencialmente cambios 
producidos en los seres humanos, es decir, ya que los objetivos alcanzados 
producen ciertos cambios deseables en los modelos de comportamiento del 
estudiante, entonces, la evaluación es el proceso que determina el nivel 
alcanzado realmente por esos cambios de comportamiento.( (Tyler, 1950) p. 
69) 
Al respecto, se puede estimar que los alcances de un programa son necesarios 
asociarlos con los ideales propios de la institución, y que los objetivos son todo aquello 
que apunta a  alcanzarlos, pero que se puedan medir. Según Vásquez podríamos indicar 
que las intenciones del método tyleriano son:  
Colocar las bases de un estilo evaluativo orientado hacia los objetivos; indicar 
que las decisiones acerca de los programas debían estar basadas en la 
congruencia entre los objetivos del programa y sus resultados reales; que si 
se logran los objetivos, se toman decisiones en una dirección concreta, y si 
no se alcanzan o sólo se alcanzan parcialmente, deben tomarse decisiones 
respecto a las áreas programáticas que se deben revisar. ( (Vasquez, 2003), 
p.4) 
Para concluir, Tyler tenía claro que su propuesta se utilizaría en entornos educativos y a 
pesar de que han surgidos nuevos exponentes en relación al tema como  Stufflebeam 
(1994), opham,1980; Guba y Lincoln, 1982; House, 1989, su teoría sigue teniendo 
relevancia para la evaluación de programas curriculares, buscando, entre otras cosas,  
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que los estudiantes observen al final de su proceso cambios en su estructura cognitiva, y 
que los demás actores del acto educativo respecto a ellos, puedan evidenciar una 
mejoría respecto a su actitud, visión y comportamiento, y que de esta forma se puedan 
identificar fortalezas y debilidades para reformular o transformar los objetivos propuestos 
en sus programas, lo que conllevaría de forma inminente a mejorar sus propuestas de 
aprendizaje. 
1.1.3 Robert Frank Mager 
Robert Frank Mager, es uno de los máximos referentes en la formulación de objetivos de 
aprendizaje en la época actual. En su teoría, propone que para la redacción de objetivos 
de aprendizaje realmente aplicables, se deben considerar siempre cuatro factores a 
saber:  
Una Audiencia, que generalmente se refiere al estudiante (el quién); un 
Comportamiento o Conducta, que describe lo que se espera que la audiencia 
pueda realizar (el qué); unas Condiciones o Exigencias, que deben darse en 
el Comportamiento (el cómo); y un Grado, que determina el criterio de 
desempeño aceptable y permite evaluarlo (el cuánto). ( (Calvo Verdú, 2006), 
p. 36) 
De los factores anteriormente descritos para el proceso de redacción, el segundo es el 
que se referencia como el de mayor dificultad para poder establecerse con toda 
precisión, pues los comportamientos esperados, observables y medibles que los definen 
o caracterizan se redactan mediante verbos, que están definidos y desarrollados de la 
manera más adecuada en la Taxonomía expuesta por Benjamín Bloom. 
En relación a las actividades propuestas en un proceso de enseñanza – aprendizaje, se 
hace hincapié que es necesario, antes de invertir cualquier tipo de recurso humano o 
físico, se establezcan con la mayor precisión y exactitud posibles cuáles deben ser los 
resultados que se esperan obtener como meta alcanzada luego de realizar esa actividad. 
Según Mager 
Un arquitecto no selecciona los materiales ni establece las fechas de 
programación para realizar una construcción, hasta no tener los planos 
(objetivos) de la edificación. Sin embargo, muy a menudo, escuchamos 
maestros que exponen los méritos relativos de algunos libros de texto u otras 
ayudas que van a utilizar en el salón de clases, sin haber especificado que 
Objetivos pretenden alcanzar con dichos textos o ayudas. ( (MAGER, 1962) 
p.42) 
En conclusión, la teoría desarrollada e implementada por Mager, siempre estará 
establecida de forma explícita en todos los procesos de planificación, ya que, es 
deber de toda la comunidad educativa y específicamente de aquellas personas que 
dirigen los procesos académicos en ellas, anticiparse y definir las acciones que se 
llevarán a cabo en la institución, de tal manera que se desarrolle la propuesta 
curricular mediante contenidos, procedimientos y métodos, que permitan obtener 
por parte de los estudiantes, un aprendizaje significativo de los conceptos 
estudiados. Respecto a esto, el Ministerio de Educación Nacional de Colombia 
(MEN), en los últimos tiempos, ha establecido que las instituciones educativas 
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deben  diseñar su propio proyecto Educativo Institucional (PEI), orientar su 
currículo, definir objetivos de aprendizaje y establecer metas a corto y largo plazo. 
1.1.4 Benjamín Bloom 
En 1956, Benjamín Bloom escribió “la Taxonomía de los objetivos educativos: el dominio 
cognitivo1”. Desde entonces, su descripción de los seis niveles de pensamiento ha sido 
ampliamente adaptada y utilizada en incontables contextos. Esta taxonomía es 
ampliamente aceptada, no únicamente por haber demostrado sus bondades académicas, 
sino porque es fácilmente entendible y aplicable por personas que son ajenas al ámbito 
pedagógico.  
 
Gráfica 1: Descripción de los seis niveles de pensamiento de Bloom (http://bit.ly/1mdQBAN) 
La Taxonomía, se puede definir como una clasificación que incluye: 
 
…diferentes objetivos y habilidades que los educadores pueden proponer a 
sus estudiantes; es jerárquica, es decir, asume que el aprendizaje a niveles 
superiores depende de la adquisición del conocimiento y habilidades de 
ciertos niveles inferiores y al mismo tiempo, muestra una visión global del 
proceso educativo, promoviendo una forma de educación con un horizonte 
holístico. Asimismo, provee una estructura y una lista de verbos que ayuda a 
redactar resultados de aprendizaje. La mayoría de los resultados de 
aprendizaje reflejan áreas en el aprendizaje como conocimiento, 
comprensión, aplicación análisis, síntesis y evaluación. Se conoce esta área 
como el dominio cognitivo. Los otros dominios importantes son el dominio 
afectivo (actitudes, sentimientos, valores) y el dominio psicomotor (destrezas 
físicas). (Wiki, 2014) 
 
En relación a lo anterior Declan Kennedy, expone que: 
                                                 
 
1
 Esta es una traducción del nombre del texto en inglés “Taxonomy of Educational objetives: 
Handbook I, the Cognitive Domanin” 
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Bloom propuso que nuestro pensamiento se puede dividir en seis niveles de 
complejidad creciente, siendo el nivel inferior el simple recordar hechos y la 
evaluación en el nivel superior. La taxonomía de Bloom no fue una simple 
clasificación, fue un esfuerzo hecho por él para jerarquizar los distintos 
procesos. En esta jerarquía, cada nivel depende de la habilidad del 
estudiante para actuar en el nivel correspondiente o en los niveles 
inmediatamente inferiores. Por ejemplo, para que un estudiante pueda aplicar 
su conocimiento (ubíquese en el nivel 3) deberá conocer la información 
necesaria (ubíquese en el nivel 1) y luego comprender esta información 
(ubíquese en el nivel 2). (Kennedy, 2007), p.23)  
 
Las ventajas de la aplicación de los procesos descritos en la taxonomía de Bloom es que 
los resultados de aprendizaje para los docentes y estudiantes están perfectamente 
documentados en todos los términos que la ley actual dispone para el diseño y aplicación 
de los currículos escolares y al diseño de módulos. 
1.1.5 Robert Gagné 
Uno de los más grandes exponentes de  la teoría del aprendizaje aplicada a la teoría de 
la instrucción es Robert Gagné.  Su teoría integra conceptos y variables del conductismo 
y del cognoscitivismo explicados en forma sistemática y organizada bajo el modelo de 
procesamiento de información, por lo que es clasificada como eclética. Para Gagné “el 
aprendizaje es un cambio en las disposiciones o capacidades humanas, que persiste 
durante cierto tiempo y que no es atribuible solamente a los procesos de crecimiento”.     
( (Sarmiento, 2007), p. 38). 
Tomando como algunos de sus pilares a Ausubel y a Piaget, Gagné introduce en su 
teoría del aprendizaje las diferentes condiciones internas necesarias para que se 
produzca el aprendizaje y explica de forma precisa cómo debe ser la interacción entre los 
diferentes factores, para que este proceso se dé. Al respecto, Sarmiento indica,  que: 
Este modelo explica cómo, de manera intencional, se puede orientar el 
aprendizaje hacia metas específicas y por lo tanto planificarlo, incluyendo la 
adquisición de aptitudes. El principio básico es la planificación de la 
educación con base en el análisis de la tarea, desde una clase o curso hasta 
una carrera completa…. ofrece un fundamento al momento de planificar la 
instrucción y para ello toma del conductismo los refuerzos y el análisis de 
tareas, de Ausubel toma la motivación intrínseca y le da importancia al 
aprendizaje significativo y toma elementos de las teorías del procesamiento 
de información para explicar las condiciones internas. ( (Sarmiento, 2007), 
p.39) 
 
Asimismo, la teoría se basa en la interacción entre el medio  y el receptor, y propone 
dentro de ella, que las tareas que se propongan para el desarrollo de algunas 
habilidades, deben ser organizadas en una jerarquía de acuerdo al grado de complejidad. 
Se resalta el hecho de que la jerarquía comienza, para Gagné, con identificar los 
requisitos previos que deben cumplirse con el fin de facilitar el aprendizaje en cada nivel, 
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lo anterior, también se expresa en teorías del aprendizaje significativo y lo denomina 
“establecer los conocimientos previos”, que sirven para proporcionar la base del estudio 
posterior que se va a realizar 
Para lograr esto, se establecen ocho “fases” o “categorías”, tal como se muestra a 
continuación: 
 
Gráfica 2: Eventos de instrucción de Robert Gagné (http://bit.ly/1rqvAU9) 
 
Una explicación propicia para cada una de estas ocho fases, la presenta Gros en sus 
lineamientos del aprendizaje desde la teoría de Gagné . 
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APRENDIZAJE EN LA TEORÍA DE GAGNÉ 
Fases  Proceso  Descripción  Papel del 
profesor  
Instrucción  
Motivación  Expectativa  Deseo del 
sujeto por 
alcanzar una 
meta.  
Verifica si existe 
motivación del 
sujeto y si no, la 
provoca.  
Explicar el 
objetivo.  
Comprensión  Atención  El sujeto debe 
recibir algún 
estímulo a ser 
codificado y 
guardado en su 
memoria.  
Usa distintas 
estrategias para 
despertar o 
mantener la 
atención.  
Cambios en 
ritmo o tono de 
voz.  
Adquisición  Cifrado  El sujeto 
reconstruye la 
información para 
almacenarla en la 
memoria.  
Alentar al alumno.  Usar esquemas y 
pequeños 
grupos.  
Retención  Acumulación  La información ya 
codificada se 
almacena en 
memoria a largo 
plazo.  
Repasos 
espaciados, 
motivarlos a crear 
esquemas.  
Proporcionar 
práctica.  
Recuperación  Recuerdo  Se evoca la 
información 
retenida cuando 
se necesita.  
Da indicaciones 
para favorecer el 
recuerdo.  
Ejercicios y 
preguntas  
Generalización  Transferencia  Se aplican los 
conocimientos 
aprendidos y 
recordados a 
nuevas 
situaciones.  
Favorece el uso de 
principios y reglas 
que ayudan en la 
transferencia.  
Discusiones, 
tareas de 
resolución de 
problemas.  
Ejecución  Respuesta  Actúa el 
generador de 
respuesta y 
permite al alumno 
la práctica de lo 
aprendido.  
Comprueba que el 
aprendizaje es 
satisfactorio.  
Explicar la 
respuesta 
deseada.  
Retroalimentación  Afirmación  El sujeto recibe 
feedback.  
Confirma el 
aprendizaje, 
verbalmente o con 
señales.  
Evaluar y 
proporcionar 
ajustes  
 
Tabla 1: Aprendizaje en la Teoría de Gagné. Elaboración propia con datos obtenidos en 
Gros (1997). 
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Un aspecto importante a resaltar de esta teoría del aprendizaje es su estrecha relación 
con la implementación de la tecnología en el aula de clase (TIC), ya que ella es 
entendida dentro de la misma, como el desarrollo de un conjunto global de procesos 
sistemáticos en los cuales se estructura, diseña , aplica, evalúa y retroalimenta el sistema 
educativo. 
1.1.6 Efraim Fishbein 
Efraim Fishbein, es considerado uno de los autores más influyentes en la investigación 
psicológica en estocástica, debido a que estableció las relaciones necesarias entre la 
rama de la psicología y la educación matemática, además encaminó  sus investigaciones 
en la formación de conceptos  formales y en el surgimiento de intuiciones básicas sobre 
conceptos estocásticos. Es importante resaltar que define la intuición como un tipo de 
pensamiento con características bien definidas, en relación a esto expresa que:  
 
La intuición es un tipo de pensamiento al que atribuye las siguientes 
características: es autoevidente y posee veracidad intrínseca (lo que es 
autoevidente no necesita confirmación), perseverancia, cohesión, estatus de 
teoría, es extrapolable e implícito (al basarse en pistas subliminales y 
marginales), así como global y sintético (oponiéndolo así al pensamiento 
analítico) (Fishbein, 1972). 
 
Además de sus investigaciones en psicológica estocástica, también se interesó por 
examinar el papel del análisis combinatorio como un modo de pensamiento. En  
consecuencia el propósito fundamental de muchas de sus indagaciones consistió en 
demostrar  que los niños tienen ideas parcialmente formadas sobre conceptos de 
probabilidad. Paralelamente  examinó el efecto de la instrucción en el perfeccionamiento 
de las intuiciones en niños y  adolescentes. 
 
Una característica distintiva de los trabajos de este autor es la acepción dada al término 
intuición. Identifica las intuiciones como procesos cognitivos que actúan directamente en 
las actividades prácticas o mentales. También les atribuye diversos rasgos como: 
inmediatez, globalidad, capacidad extrapolatoria, estructurabilidad y auto- evidencia. 
Clasifica las  intuiciones en primarias y secundarias. Postuló que las primeras son 
producto de la experiencia – sin necesidad de una instrucción sistemática-, mientras que 
las segundas se forjan como  consecuencia de la educación, especialmente la escolar. 
(Fischbein, 1978; citado por Cuevas,  2009) 
1.1.7 Carmen Batanero 
Debido a la importancia y utilidad de la estadística, no solo en procesos académicos sino 
en la vida cotidiana, los investigadores en educación, han comenzado a realizar trabajos 
en el campo de la Educación Estadística, logrando en un corto tiempo avances 
significativos y nuevos retos para esta área del conocimiento. Carmen Batanero es uno 
de los mayores referentes respecto a este tema, pues no solo ha realizado diferentes 
investigaciones al respecto, sino que ha dirigido diversos trabajos de grado cuya finalidad 
es estudiar los procesos llevados a cabo en la enseñanza de la estadística en los 
diferentes niveles: primaria, secundaria, media y universitaria, logrando avances en los 
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procesos de enseñanza y aprendizaje de esta área del conocimiento (ver trabajos 
relacionados en (http://www.ugr.es/~batanero/). 
Batanero, en su artículo: “¿Razonamiento probabilístico en la vida cotidiana: un desafío 
educativo?” presenta la necesidad de orientar el estudio de la probabilidad a través de 
situaciones cotidianas, ya que “las situaciones aleatorias de la vida cotidiana, que suelen 
ser más complejas que los problemas escolares presentados en la enseñanza de la 
probabilidad” (p. 2), además de que “las sugerencias sobre uso de diversos contextos (no 
sólo juegos de azar) posibilita el introducir a los estudiantes de los últimos años de la 
educación secundaria obligatoria y Bachillerato en problemas interesantes de toma de 
decisión y previsión, relacionados con problemas a los que tendrán que enfrentarse a lo 
largo de la vida” (p. 5); apoyando implícitamente lo que se expresa en el currículo escolar 
Colombiano, cuando en sus lineamientos curriculares se hace hincapié en que:  
se hace necesario pasar de una enseñanza orientada sólo hacia el logro de 
objetivos específicos relacionados con los contenidos del área y hacia la 
retención de dichos contenidos, a una enseñanza que se oriente a apoyar a 
los estudiantes en el desarrollo de competencias matemáticas,  científicas, 
tecnológicas, lingüísticas y ciudadanas. ( (MEN, 1998), p. 48) 
 
En este sentido, se observa una clara relación entre el propósito de la investigación, los 
referentes nacionales e investigaciones a nivel internacional sobre el tema. Sin embargo 
es importante pensar en ¿Cuáles son realmente las implicaciones para la enseñanza de 
la probabilidad a través de situaciones cotidianas?, Batanero expresa en este sentido 
que: 
… la probabilidad ha de presentarse desde sus diferentes perspectivas, que 
están ligadas dialécticamente, y cada una de las cuáles aporta una parte a la 
comprensión global del concepto: razón a priori de posibilidades a favor y en 
contra, evidencia proporcionada por los datos, grado de creencia personal y 
modelo matemático que nos ayuda a comprender la realidad. 
 
Los ejemplos analizados indican la importancia de que la enseñanza de la 
probabilidad sirva para educar el razonamiento probabilístico necesario para 
enfrentarse al azar en la vida cotidiana y mejorar las intuiciones de los 
estudiantes. El estado actual de la tecnología permite las simulaciones y los 
experimentos, que ayudan a los estudiantes a resolver las paradojas que se 
presentan incluso en problemas de probabilidad aparentemente sencillos y 
podrían servir para explorar situaciones probabilísticas de la vida real, sin 
necesidad de un gran nivel de formalización. 
 
Otro elemento que considera relevante la investigadora es el de “Cultura Estadística”. En 
su artículo “los retos de la cultura estadística”, expresa, citando a  Gal y Ottaviani 
respectivamente, que: 
La cultura estadística se refiere a dos componentes interrelacionados: a) 
capacidad para interpretar y evaluar críticamente la información estadística, 
los argumentos apoyados en datos o los fenómenos estocásticos que las 
Marco teórico 29 
 
personas pueden encontrar en diversos contextos, incluyendo los medios de 
comunicación, pero no limitándose a ellos, y b) capacidad para discutir o 
comunicar sus opiniones respecto a tales informaciones estadísticas cuando 
sea relevante”… 
 
“a nivel internacional la UNESCO implementa políticas de desarrollo 
económico y cultural para todas las naciones, que incluyen no sólo la 
alfabetización básica, sino la numérica. Por ello los estadísticos sienten la 
necesidad de difusión de la estadística, no sólo como una técnica para tratar 
los datos cuantitativos, sino como una cultura en términos de capacidad de 
comprender la abstracción lógica que hace posible el estudio cuantitativo de 
los fenómenos colectivos” (P. 2) 
 
En conclusión, se observa la necesidad de orientar las investigaciones de este tipo hacia 
el trabajo con situaciones cotidianas, no solo como una política de los investigadores 
actuales, sino como un requerimiento global que necesita ciudadanos educados y 
competentes en estos términos y particularmente en el concepto de probabilidad. 
1.1.8 Aprendizaje Basado En Problemas (ABP) 
El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es una estrategia didáctica que se enfoca en 
desarrollar básicamente 4 tipos de habilidades específicas, a saber: trabajo colaborativo, 
fundamentación de conclusiones, capacidad de análisis y de deducción. La naturaleza  
de la estrategia del ABP es completamente constructivista, y aunque se aplica desde 
1960, es una de las llamadas metodologías alternativas innovadoras en la época actual. 
La estrategia del ABP, está basada en el uso de situaciones problemáticas reales y 
pretende mejorar el nivel de desempeño de los estudiantes a través del aprendizaje 
colaborativo, ya que trabajan en equipos entre tres (3) y doce estudiantes en 
coordinación con un  tutor. 
 
El papel del tutor y las técnicas implementadas para conseguir alcanzar de forma 
adecuada los objetivos y contenidos previstos, son fundamentales en él ABP, pues le 
permiten al estudiante examinar la lógica de los argumentos, desarrollar un espíritu 
crítico para desempeñarse en un ambiente específico y establecer las bases para que 
adquieran los conocimientos propuestos  y los apliquen de forma consciente y oportuna 
en la solución de una situación real.  
 
En este sentido Aristizábal señala que  
A través de este enfoque didáctico se pretende desarrollar habilidades que 
permitan pensar, aprender y producir procesos de pensamiento y alternativas 
de solución. El enfoque de ABP permite que el aprendizaje se adquiera de 
una manera más vivencial, ya que obliga al estudiante a enfrentarse a la 
solución de situaciones problemas, dentro de su contexto, y por lo tanto 
aparta de este proceso de adquisición de conocimiento lo memorístico. ( 
(Aristizábal, 2012) p. 23) 
Las características principales de esta metodología es que implica un aprendizaje activo, 
cooperativo, centrado en el estudiante, asociado con un aprendizaje independiente, que 
requiere que el estudiante este muy motivado en la actividad que realiza, además le 
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favorece ya que puede utilizar sus fortalezas y superar sus debilidades debido a la 
interacción con sus compañeros. Pero lo anteriormente descrito solo son las bases, 
según (DENNIS, 2007), hay cuatro características esenciales que debe cumplir esta 
metodología: 
 
- Responde a una metodología centrada en el estudiante y en su aprendizaje. A 
través del trabajo autónomo y en equipo los estudiantes deben lograr los objetivos 
planteados en el tiempo previsto. 
- Los estudiantes trabajan en pequeños grupos, para ello se recomienda que el 
número de miembros de cada grupo oscile entre cinco y ocho, lo favorece una 
gestión eficaz de los posibles conflictos que surjan entre ellos y que todos se 
responsabilicen de la consecución de los objetivos previstos. Esta responsabilidad 
asumida por todos los miembros del grupo ayuda a que la motivación por llevar a 
cabo la tarea sea elevada y que adquieran un compromiso real y fuerte con sus 
aprendizajes y con los de sus compañeros. 
- Esta metodología favorece la posibilidad de interrelacionar distintas áreas o 
disciplinas académicas. Para intentar solucionar un problema los estudiantes 
pueden, y es aconsejable, necesitar recurrir a conocimientos de distintas 
asignaturas ya adquiridos. Esto ayuda a que los estudiantes integren en un “todo” 
coherente sus aprendizajes. 
- El ABP puede utilizarse como una estrategia más dentro del proceso de 
enseñanza y aprendizaje, aunque también es posible aplicarlo en una asignatura 
durante todo el curso académico o, incluso, puede planificarse una asignatura en 
torno a esta metodología. 
 
Con base en lo anteriormente expuesto, se muestra nuevamente la necesidad de una 
buena interacción profesor – estudiante – metodología  y se resalta la necesidad de una 
participación activa de todas las partes en el proceso. 
 
1.2 Módulos de Instrucción 
Los módulos diseñados en el ámbito educativo exponen los contenidos ya 
preseleccionados y exponen los ejercicios resueltos y propuestos de tal forma que un 
estudiante pueda orientarse para alcanzar unos objetivos formulados. Un módulo de 
instrucción es un caso particular, ya que se diferencia del resto en que el material 
diseñado está orientado con una finalidad específica: mejorar el nivel de razonamiento de 
los estudiantes a partir del conocimiento previo que ellos posean en su estructura 
cognitiva. Además su construcción se orienta hacia los elementos teóricos necesarios 
para el estudio de un tema determinado, está enfocado para que se mejore el ritmo 
individual de aprendizaje sin el elemento presencial o virtual continuo del docente, y 
desarrolla el aprendizaje colaborativo, a través de la aplicación de actividades grupales. 
 
Sus actividades, se convierten en experiencias de aprendizaje contextualizadas, lo que 
permite un mejor nivel de apropiación. En este sentido, Vasco y Bedoya explican que las 
experiencias de aprendizaje 
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… pueden ser entendidas no sólo como las que se realizan en el aula sino 
también como aquellas que promueven aprendizajes significativos, 
independientes del contexto donde se lleven a cabo. Estas se enfocan de tal 
manera que los alumnos se involucran en procesos de enseñanza y 
aprendizaje más específicos; así mismo, las experiencias de aprendizaje 
serán aquellas que se realicen con propósitos formativos con el fin de que el 
alumno adquiera nuevas habilidades y destrezas frente al concepto objeto de 
estudio. ( (VASCO & BEDOYA, 2005) p. 53) 
 
Ahora bien, es necesario tener un fundamento pedagógico que permita diseñar y crear  
un módulo de instrucción, es por eso que se implementará la técnica del diseño 
instruccional. Según Yukavetsky, el Diseño Instruccional (DI) es: 
 
Una metodología de planificación pedagógica, que sirve de referencia para 
producir una variedad de materiales educativos, atemperados a las 
necesidades estudiantiles, asegurándose así la calidad del aprendizaje. Dicha 
metodología presenta entre sus principales fortalezas: la independencia, la 
seguridad personal, la capacidad para la búsqueda y selección de 
información, la capacidad para resolver problemas, el dominio de estrategias 
de aprendizaje, la capacidad para realizar investigación, la capacidad para el 
trabajo en equipo, la actitud crítica, la creatividad, la capacidad para el 
autoaprendizaje, la participación activa, la responsabilidad, la libertad y el 
liderazgo la independencia, seguridad, capacidad para la búsqueda de 
información, Capacidad para resolver problemas, Dominio de estrategias de 
aprendizaje, Capacidad de realizar investigación, Capacidad para el trabajo 
en equipo, Actitud crítica, Capacidad de integración. ( (Yukavetsky, 2003), p. 
1) 
 
Para implementar esta metodología, se utiliza lo que en teoría se denomina fases del 
diseño instruccional. 
1.2.1 Fases del Diseño Instruccional (DI) 
El Diseño Instruccional (DI) es una práctica educativa que viene en los últimos años 
implementándose de forma ordenada, sistemática y bien articulada con las TIC, ya que 
bien diseñados ofrecen una enorme gama de posibilidades educativas que permiten 
obtener mejores resultados con un menor tiempo de aplicación. Respecto a su diseño, en 
la revista de tecnología educativa 2012, se indica que: 
 
Representa al pensamiento como un sistema integrado, conectado 
significativamente, múltiple, dialéctico, holístico, que lleva a diversos tipos de 
comunicación e interacciones que deben ser integradas, por lo que ayudan a 
maximizar la eficacia y la eficiencia en el proceso educativo, apelando a la 
instrucción y a otras experiencias de aprendizaje. Está relacionado con el 
entendimiento, la mejora y la aplicación de diversos métodos de instrucción 
apegados a un modelo educativo cualquiera, pero que establezca ciertos 
lineamientos para formular propuestas educativas que articulen la tecnología, 
la comunicación y la pedagogía. (TE, 2014) 
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En este mismo sentido Yukavetsky, establece que “la secuencia o fases del DI 
constituyen el armazón procesal sobre el cual se produce la instrucción de forma 
sistemática” ( (Yukavetsky, 2003), p. 2), y ofrece el siguiente esquema y explicación para 
el desarrollo de sus 5 fases: 
 
Gráfica 3: Fases del Diseño Instruccional de Yukavetsky (p. 2) 
La fase de Análisis constituye la base para las demás fases del Diseño 
Instruccional. En esta fase se define el problema, se identifica la fuente del 
problema y se determinan las posibles soluciones. En esta fase se utilizan 
diferentes métodos de investigación, tal como el análisis de necesidades. El 
producto de esta fase se compone de las metas instruccionales y una lista de 
las tareas a enseñarse. Estos productos serán los insumos de la fase de 
diseño. 
 
En la fase de Diseño se utiliza el producto de la fase de Análisis para 
planificar una estrategia y así producir la instrucción. En esta fase se hace un 
bosquejo de cómo alcanzar las metas instruccionales. Algunos elementos de 
esta fase incluyen hacer una descripción de la población a impactarse, llevar 
a cabo un análisis instruccional, redactar objetivos, redactar itemes para 
pruebas, determinar cómo se divulgará la instrucción, y diseñar la secuencia 
de la instrucción. El producto de la fase de Diseño es el insumo de la fase de 
Desarrollo. 
 
En la fase de Desarrollo se elaboran los planes de la lección y los materiales 
que se van a utilizar. En esta fase se elabora la instrucción, los medios que 
se utilizarán en la instrucción y cualquier otro material necesario, tal como 
guías de una lección. 
 
En la fase de Implantación e Implementación se divulga eficiente y 
efectivamente la instrucción. La misma puede ser implantada en diferentes 
ambientes: en el salón de clases, en laboratorios o en escenarios donde se 
utilicen las tecnologías relacionadas a la computadora. En esta fase se 
propicia la comprensión del material, el dominio de destrezas y objetivos, y la 
transferencia de conocimiento del ambiente instruccional al ambiente de 
trabajo. 
 
En la fase de Evaluación se evalúa la efectividad y eficiencia de la 
instrucción. La fase de Evaluación deberá darse en todas las fases del 
proceso instruccional. Existen dos tipos de evaluación: la Evaluación 
Formativa y la Evaluación Sumativa. La Evaluación Formativa es continua, es 
decir, se lleva a cabo mientras se están desarrollando las demás fases. El 
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objetivo de este tipo de evaluación es mejorar la instrucción antes de que 
llegue a la etapa final. La Evaluación Sumativa se da cuando se ha 
implantado la versión final de la instrucción. En este tipo de evaluación se 
verifica la efectividad total de la instrucción y los hallazgos se utilizan para 
tomar una decisión final, tal como continuar con un proyecto educativo o 
comprar materiales instruccionales. 
 
Los modelos de Diseño Instruccional pueden ser implementadas para producir diferentes 
materiales didácticos entre los que se encuentran los módulos para lecciones, los cursos 
de un currículo universitario, cursos de adiestramientos variados para el mundo del 
trabajo y materiales  para la educación a distancia, entre otros. 
 
Un esquema alternativo presentado al de Yukavetsky lo ofrece, Martha Isabel Tóbon 
(Tobón), en el cual indica que “En principio es importante establecer la diferencia entre 
las teorías del aprendizaje y la teoría instruccional. Las primeras son teorías de tipo 
descriptivo que explican la relación entre las variables del proceso del aprendizaje, el 
modo en el que se produce el  conocimiento, mientras que las segundas indican cómo 
lograr ciertos procedimientos, en este caso, la instrucción” y a partir de esto entrega el 
siguiente esquema para el DI: 
 
 
Gráfica 4: Fases del Diseño Instruccional diseñado por Martha I. Tobón (http://bit.ly/1vksFwp) 
Respecto a este esquema aclara que “Idealmente, el DI es una combinación de teorías 
de enseñanza y de aprendizaje utilizadas para desarrollar la instrucción, donde el 
docente tiene la oportunidad de incluir diversos recursos y estrategias, decidiendo qué 
métodos de instrucción son mejores, considerando las condiciones de formación, las 
circunstancias educativas y el ambiente de aprendizaje en que se va a desenvolver”. Su 
propósito fundamental es el de desarrollar o articular recursos óptimos con el fin de 
obtener los resultados deseados. 
 
Otro de los modelos estudiados para Diseño Instruccional, fue el desarrollado por Dick 
(1978), Martín y Reigeluth (1999), en el cual se establece su posible implementación a 
34 Diseño de un módulo de instrucción para el acercamiento del concepto de 
probabilidad aplicado a situaciones cotidianas 
 
través de las TIC. A partir de esto y con la finalidad de analizar, sus posibilidades de 
implementación a través de las tecnologías de avanzada, se relaciona como aprende el 
individuo y de la determinación previa de posibles aprendizajes desarrollados por los 
estudiantes y estudiados por el docente. Básicamente, este modelo se puede presentar 
en el siguiente esquema: 
 
 
Gráfica 5: Modelo de diseño instruccional Dick (1978), tomado de (http://bit.ly/1nUMEit) 
Este modelo es uno de los más conocidos ya que este describe con una gran claridad las 
fases que hay que tener en cuenta en el transcurso del diseño institucional, empezando 
con identificar la meta instruccional, luego con la descripción de todo el proceso que hay 
que tener en cuenta en su elaboración y finalmente con una evaluación que abarque todo 
el proceso y que no sea aislada entre cada una de las etapas; es de enfatizar que este 
modelo planteado por Dick no se limita solamente a su implementación en los entornos 
educativos, sino también en diversos entornos sociales.  
 
Es importante resaltar, que independiente del modelo que se presenta para el Diseño 
Instruccional, los autores que lo estudian, coinciden en que se debe desarrollar y adaptar 
al medio en que se utilice y, en dirección del enfoque global teniendo en cuenta los 
diferentes entornos ya que hay  diversidad social, cultural y de necesidades de los 
individuos. Por este motivo la educación juega un papel importante en el avance social 
como constructora de conocimiento y cambio mundial; en este sentido se busca que las 
TIC permitan ser un papel fundamental en el entorno educativo, y esta investigación, 
aunque no responderá a todos los interrogantes que  pueda generar, buscará desarrollar 
un módulo de instrucción que apunte a la correcta implementación de las TIC en 
beneficio del aprendizaje de los estudiantes y de la enseñanza por parte de los docentes. 
 
1.3 Fundamentación en TIC 
Las TIC, como estrategia pedagógica y didáctica, son una herramienta poderosa cuando 
se conciben pensando en el bienestar del estudiante y en el desempeño del docente, 
volviéndola una estrategia integral, al respecto el Ministerio de Educación Nacional en su 
periódico digital Al Tablero (MEN U. l.), indica que las TIC y su “ combinación de textos, 
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gráficos, sonido, fotografías, animaciones y videos permite transmitir el conocimiento de 
manera mucho más natural, vívida y dinámica, lo cual resulta 
crucial para el aprendizaje”, lo que permite de una manera 
mucho más amplia, orientar de manera objetiva y dinámica la 
transformación de los estudiantes, hasta convertirlos en agentes 
dinámicos de su proceso de aprendizaje, asimismo, permiten al 
docente mostrar al estudiante conceptos, fenómenos del mundo 
real, procesos, etc, que su palabra, el tablero y el texto, tal 
como están concebidos hasta ahora, le han impedido mostrar 
en su verdadera magnitud. 
 
Por todo lo anterior, y estableciendo las debidas relaciones 
entre Diseño Instruccional (D.I) y las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC), se pueden y deben 
diseñar estrategias alternativas metodológicas para mejorar el 
nivel de razonamiento de los estudiantes en las diferentes áreas del conocimiento, en 
particular en el área de la estadística, que dispone de tanto recurso grafico – visual. 
 
1.3.1 Las TIC y su importancia en el currículo colombiano 
 
No cabe duda de que las Tecnologías de la Información y la Comunicación desempeñan 
un papel determinante en la transformación de todos los sectores de la sociedad, y en la 
configuración de la cultura, las dinámicas sociales, las estructuras laborales y la 
economía hacia un nuevo modelo de sociedad. Sin embargo, investigaciones recientes 
han demostrado el potencial que tiene su aplicación en el aula de clase. 
 
En este sentido (Castiblanco, 2003), expone que dichas tecnologías son herramientas de 
indagación y/o sistematización, convertidas en asociadas cognitivas de estudiantes y 
profesores, y  que ayudan a realizar: cálculos numéricos o simbólicos, procesos 
algorítmicos, gráficos, y procesamiento de distintos tipos de datos, asimismo la 
Fundación Santillana (santillana, 2008) recoge en las memorias de la XXII semana 
monográfica de la educación, que: 
 
El éxito en la sociedad del conocimiento requiere de todos la capacidad, por 
una parte, de llevar a cabo aprendizajes de diversa naturaleza a lo largo de 
nuestras vidas y, por otra, de adaptarse rápida y eficazmente a situaciones 
sociales, laborales y económicas cambiantes. Las tecnologías de la 
información y la comunicación tienen un potencial reconocido para apoyar el 
aprendizaje, la construcción social del conocimiento y el desarrollo de 
habilidades y competencias para aprender autónomamente”. (p. 11) 
 
Pero en Colombia existen los “Lineamientos en TIC” (MEN, 2005), desarrollados en el 
“Plan Nacional de Educación 2006 -2016, que tiene como finalidad servir de ruta y 
horizonte para el desarrollo educativo del país en el próximo decenio, de referente 
obligatorio de planeación para todos los gobiernos e instituciones educativas”. En este, 
Gráfica 6: Logo XXII semana 
monográfica de  la educación 
(http://bit.ly/1iRfBi1) 
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se indica claramente en lo relativo a la innovación pedagógica e interacción de los 
actores educativos, que se deben 
Construir e implementar modelos educativos y pedagógicos innovadores que 
garanticen la interacción de los actores educativos, haciendo énfasis en la 
formación del estudiante, ciudadano del siglo XXI, comprendiendo sus 
características, necesidades y diversidad cultural, e indica que para el año 
2016 se contará con estructuras curriculares flexibles y pertinentes 
articuladas al desarrollo de las capacidades de aprender a ser, aprender a 
aprender y aprender a hacer y de las dimensiones científicas, técnicas, 
tecnológicas, humanísticas y artísticas, y a las competencias en una segunda 
lengua en ambientes de aprendizaje, contextualizados e incluyentes, que 
privilegien el uso y la apropiación de las TIC.  
 
Ahora bien, aunque no existen formalmente los estándares curriculares para las TIC 
propuestos por el Ministerio de Educación Nacional (MEN), se han tomado como 
referencia en los planes y propuestas desarrolladas los planteados por la UNESCO 
(2008), y en ellos se indica que es necesario “aumentar la capacidad de estudiantes, 
ciudadanos y fuerza laboral para innovar, producir nuevo conocimiento y sacar provecho 
de éste (enfoque de generación de conocimiento) y que a partir de él, se pueda elaborar 
nuevo material de aprendizaje o revisar el ya existente con el fin de apoyar los diferentes 
procesos donde se pueda aplicar dicha herramienta. Asimismo, da las indicaciones 
respecto a uno de los componentes del sistema educativo, de cómo debe abordarse en 
un marco de referencia para elaborar un plan de estudios 
 Nociones básicas de TICs Profundización del conocimiento Generación del conocimiento 
Pedagogía Integrar las TICs saber, cuando 
(También  cuándo no) y como utilizar 
las tecnología digital (TIC) en 
actividades y presentaciones 
efectuadas en el aula. 
Solución de problemas complejos. 
Estructurar tareas, guiar la 
comprensión y apoyar los proyectos 
colaborativos de estos. 
Autogestión. Modelar abiertamente 
procesos de aprendizaje, estructurar 
situaciones en las que los 
estudiantes apliquen sus 
competencias cognitivas y ayudad a 
los estudiantes a adquiridas. 
Tabla 2: Adaptado de UNESCO (2008) "Estándares de competencias en TIC para docentes" 
En este mismo sentido (Aristizábal, 2012) indica que: 
Puesto que las tecnologías modifican los contextos escolares, en tanto 
entendamos la amplificación como “hacer lo de antes pero mejor” y la 
reorganización como “hacer nuevas cosas y reorganizar las anteriores en 
función de las nuevas posibilidades”, habrá cambios, mediados por 
instrumentos, en las situaciones didácticas o relaciones didácticas, 
establecidas entre los estudiantes (el aprendizaje), el profesor (la enseñanza) 
y el conocimiento seleccionado (saber enseñar). Se debe hablar entonces de 
ampliación y reorganización cognitivas, pero también curriculares. 
Finalmente, ya que existen pruebas concluyentes de que las TIC favorecen el 
aprendizaje, la motivación, el interés por la materia, la creatividad, la imaginación y los 
métodos de comunicación, también se busca probar que mejoran la capacidad para 
resolver problemas, el trabajo individual y en grupo, lo que permitiría reforzar la 
autoestima y permitir mayor autonomía de aprendizaje, además de superar las barreras 
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del tiempo y el espacio, indispensables para mejorar la enseñanza de las Ciencias 
Exactas y Naturales. 
1.3.2 Las TIC y su importancia en la enseñanza de las ciencias 
exactas y naturales 
Las TIC desde finales del siglo XX, han sido utilizadas 
y reconocidas por su alto nivel de innovación 
pedagógica, ya que son ideales para mejorar y/o 
diseñar experiencias educativas que mejoren la 
práctica docente en cualquiera de las áreas del 
conocimiento, en particular en el área de las Ciencias 
Exactas y Naturales. 
En el marco de la revolución económica, social, 
académica y cultural que provocaron estas 
tecnologías, ya no se discute en absoluto su 
implementación, más bien lo que se está buscando 
es darle una mejor utilización a dichas herramientas 
para que se pueda desarrollar todo el potencial que 
tienen. En particular su implementación en el aula de clase está más que comprobada, 
solo es necesario  examinar publicaciones de investigaciones, artículos de revista, 
entrevistas, entre otras, que tengan como propósito la Enseñanza de las Ciencias 
Exactas y Naturales, o cualquier otra ciencia, para advertir el modo como las TIC se han 
incorporado a la práctica docente y como se ha dado su evolución en los últimos años.  
En el contexto académico, en especial en la educación básica y media, su presencia es 
relevante, ya que son utilizadas y recomendadas en la mayor parte de los lineamientos 
curriculares de las diferentes áreas del conocimiento y por tanto utilizadas en los planes 
de estudio formulado por las diferentes instituciones educativas del país; asimismo su 
implementación se convirtió en el eje central de los procesos transversales, introduciendo 
nuevas metodologías, entre ellas los mundos virtuales o espacios en 3D, en la educación 
en general y científica en particular. Al respecto Obdulio Martín expresa que: 
Mundos virtuales o espacios en 3D (cuyo referente cardinal, pero no único, es 
Second Life) que, con un marcado carácter de imaginario social, permiten al 
usuario recrear metáforas cada  vez más parecidas a los entorno reales, 
como la vida misma; vivir mediante avatares en un  metaverso paralelo, pero 
en algunos aspectos (negocios, juegos, etc.) con presencia en ambos  
mundos. El atractivo de las avanzadas interfaces 3D que los videojuegos han 
inculcado en  los mecanismos perceptivos de las generaciones más jóvenes, 
junto con esa especie de doble  vida, que en el fondo integra una visión de 
los dos mundos, el digital y el analógico, territorio común que algunos teóricos 
postulan como uno de los ejes del nuevo entorno social, parecen augurar un 
fuerte desarrollo de estos mundos virtuales en todos los ámbitos. Hasta 
ahora, su uso en el terreno educativo se limita a algunas incursiones aisladas 
de algunos enseñantes en  el mundo de Second Life, o a juegos educativos y 
experiencias de e-Learning profesional, pero la aparición de nuevos entornos 
(Vital lab, etc.) y nuevas aplicaciones abre un amplio abanico   de 
Gráfica 7: Algunos escenarios de 
aplicación de las TIC en la enseñanza 
de la estadística. 
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posibilidades pedagógicas para nativos que la escuela tendrá que explorar 
más pronto que  tarde. ( (Carneiro, 2008), p. 91) 
En conclusión, no hay duda que la implementación de las TIC en el aula de clase es 
sumamente útil e independiente del nivel académico en el cual se esté abordando, y 
aunque en el foro económico mundial celebrado en noviembre de 2013 se reconoce al 
país, por primera vez, por los logros obtenidos por el Plan Vive Digital (el cual busca 
reducir la pobreza gracias al uso de las TIC) y haber mejorado en aspectos como el 
crecimiento de los usuarios de Internet, poseemos un problema de accesibilidad, ya que 
muchas de las instituciones no poseen computadores o si las tienen no están adecuadas 
lo que finalmente influye en el desarrollo de cualquier propuesta metodológica que 
implemente este tipo de herramienta. 
1.3.3 Implementación de las TIC en el Diseño Instruccional (DI) 
En el caso del Diseño Instruccional apoyado con las TIC, lo primero que se sugiere es 
limitar de una forma precisa el papel que se le otorgará a estas dentro del proceso 
educativo, ya que se puede caer en la falsa creencia de que por sí solas van a motivar o 
solucionar problemas académicos que están viviendo los estudiantes en esta época. 
Según (Duffy, 2001) 
Lo más frecuente es pensar que la introducción de la computadora y los 
medios en el aula permiten no sólo allanar la distancia geográfica y ampliar la 
cobertura, sino ante todo suministrar la instrucción de una forma más 
eficiente y efectiva y  se asume que debido a esto se promoverán mejores 
aprendizajes. Los profesores esperan ante todo que la tecnología les ayude a 
mostrar a sus alumnos mejores ejemplos de los conceptos y principios que 
enseñan, oportunidades casi ilimitadas y personalizadas para ejecutar un 
procedimiento, aprender una técnica o corregir errores, y sobre todo, lograr 
un ambiente de aprendizaje más entretenido o motivante.  
 
Gráfica 8: Características de los entornos simbólicos basados en las TIC y sus potencialidades para 
el aprendizaje. Fuente. Tomado de (Barriga 2005) 
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Sin embargo, hay que tener en cuenta que ninguna herramienta de enseñanza en su 
totalidad es eficaz, para solucionar las diversas problemáticas que se encuentra en los 
estudiantes en el entorno educativo, sobre todo si nos referimos a la utilización de la TIC 
como una de estas herramientas que permite que el estudiante pueda adquirir los 
conocimientos en las diferentes áreas del currículo educativo, pero pierde su gran utilidad 
cuando se encuentra con barreras que no permiten sacar el mayor provecho, como 
espacios educativos que no están cambiando al ritmo necesario actual y al alcance de 
todos en el  sistema educativo o como instrumento donde no se perciba la transformación 
del aprendizaje. 
1.3.4 Wikis en educación 
Las Tecnologías de la Información y la Comunicación 
(TIC), en la época en la que vivimos se han 
convertido en un elemento más que esencial, son un 
lugar de interacción entre los individuos de cualquier 
sitio del mundo, con un propósito específico. Se han 
convertido en una comunidad. Dentro de esta 
comunidad, los espacios educativos emplean este 
recurso y se encuentran en constante cambio, ya 
que deben apostar por una integración crítica, en 
la cual se defina el qué, por qué y para qué de su 
incorporación y aprovechamiento.  
En este sentido, las wikis, como son conocidas, son una herramienta que como medio,  
promueve un aprendizaje más profundo e integra las experiencias de aprendizaje tanto 
dentro como fuera del aula de clases, facilitando la comunicación  entre los diversos 
actores del proceso de enseñanza – aprendizaje, competencia esencial para el 
mejoramiento del  contexto educativo colombiano. 
Asimismo, debido a su gran versatilidad, son un excelente mecanismo para el trabajo 
basado en la solución de problemas, en este sentido García, citando a Gros, señala que:  
En el ABP, la lógica del aprendizaje se invierte: los alumnos no reciben unos 
conocimientos previos que sirvan de base para la solución de un determinado 
conjunto de problemas, sino que las necesidades formativas y las estrategias 
a emplear se irán determinando en el propio proceso de análisis colaborativo. 
Lo importante no es la solución del problema, sino el recorrido que realizan 
los estudiantes desde el planteamiento original hasta su solución. El APB se 
puede poner en práctica sin mediación tecnológica, pero dispositivos como 
las plataformas wiki facilitarán las tareas de comprensión y análisis crítico de 
los problemas, organización de la información disponible, formulación de 
preguntas relevantes, planificación estratégica, deliberación sobre hipótesis 
provisionales, evaluación de alternativas y propuesta consensuada de 
soluciones. 
En este sentido y en relación al estudio de la estadística Batanero expresa que: 
… los alumnos no sólo aprenden estadística en las horas lectivas ni en los 
centros de enseñanza. No sólo encontramos información estadística en la 
prensa y medios de  comunicación o en los textos de otras asignaturas, sino 
Gráfica 9: Pantallazo de la wiki de la 
investigación, en la plataforma de la 
Universidad Nacional, sede Medellín 
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que la propia Internet está empezando  a modificar las relaciones docentes  
con o sin participación voluntaria de los profesores. Es  evidente que los 
profesores en los diversos niveles educativos hemos de aceptar que la  
rapidez del cambio tecnológico e implicarnos en él, si queremos guiar de 
algún modo la educación estadística, y crear una verdadera cultura 
estadística en la sociedad.( (Batanero C. , LOS RETOS DE LA CULTURA 
ESTADÍSTICA, 2002), p. 9) 
En conclusión, el crecimiento, desarrollo e implementación de estas herramientas 
sirve como mecanismo, no solo de manejo de información, sino como facilitador de 
un proceso e instrumento fundamental de evaluación de los objetivos previstos, 
consolidando nuevas alternativas dentro de los diversos procesos de enseñanza – 
aprendizaje. 
1.4 El aprendizaje autónomo  
Una de las grandes competencias que debe desarrollar cualquier persona que desee 
desenvolverse de la mejor manera en el mundo actual, es la de “aprender a aprender”. 
Este término es muy utilizado en diversas propuestas de enseñanza y aprendizaje pero 
es indispensable para el correcto desarrollo de cualquier proceso que requiera en algún 
momento la necesidad de aprender por sí mismo o a través de diversos medios donde el 
docente o tutor no esté cien por ciento presente, aumentando el respeto, la auto 
disciplina, la responsabilidad y el compromiso consigo mismo, con los demás y con la 
sociedad, que en últimas, es la que apreciará de forma tangible, el desarrollo crítico y 
fundamentado en aprendizajes de este tipo. 
Al respecto, la UNAD (Universidad Nacional Abierta y a Distancia), indica que el 
aprendizaje autónomo se refiere al:  
grado de intervención del estudiante en el establecimiento de sus objetivos, 
procedimientos, recursos, evaluación y momentos de aprendizaje, desde el 
rol activo que deben tener frente a las necesidades actuales de formación, en 
la cual el estudiante puede y debe aportar sus conocimientos y experiencias 
previas, a partir de los cuales se pretende revitalizar el aprendizaje y darle 
significancia. El ejercicio autónomo posibilita y estimula la creatividad, la 
necesidad de la observación, sin embargo su trabajo debe ser confrontado 
por todos los actores de la comunidad educativa e incluso por la sociedad en 
la cual interactúa. La experiencia de muchos pedagogos ha demostrado que 
cuando el estudiante tiene una mayor participación en las decisiones que 
inciden en su aprendizaje, aumenta la motivación y facilita la efectividad del 
proceso educativo. ( (UNAD) 
Para cumplir con este propósito, que finalmente conduce al estudiante a la autonomía en 
su proceso de aprendizaje, es necesario que los actores principales del proceso se 
apropien de estrategias de aprendizaje, pero también que se desarrollen e implementen 
instrumentos pedagógicos que faciliten el proceso, tales como los módulos de 
instrucción, que permitan enfrentar satisfactoriamente las diversas situaciones de 
aprendizaje que se presenten.  
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Asimismo, dentro de  la implementación de los instrumentos que busquen favorecer 
dicha forma de aprendizaje se deben incluir las herramientas tecnológicas, no con el fin 
de terminar con aquellos procesos donde la presencia del docente es necesaria e 
indispensable, sino con el ánimo de aplicar procesos que han demostrado que es posible 
lograr una transformación de la educación tradicional, apoyada por la tecnología, que han 
llevado a que en el mundo se presenten  momentos de creciente complejidad e 
incertidumbre debido a que las condiciones del entorno varían a la velocidad que la 
tecnología, la educación y la sociedad imponen.  
En conclusión, se han mostrado a lo largo de este capítulo algunos de los referentes 
teóricos, pedagógicos, matemáticos y legales, que demuestran lo importante de este tipo 
de investigaciones no solo en Colombia, sino a nivel mundial, y además se da sustento al 
resto del proceso. Asimismo se establece un punto de partida, para analizar cómo está la 
situación actual de la educación estadística en nuestro país, buscando diseñar 
herramientas metodológicas que permitan mejorar los procesos tradicionales que se 
utilizan en el aula de clase y que permitan hacer cambios significativos en la estructura 
conceptual y operativa que poseen los estudiantes frente al concepto objeto de estudio, 
además de delimitar los alcances de la propuesta de investigación.  
 
  
 
2. Justificación y planteamiento del problema 
radicionalmente, cuando se desarrolla un curso de estadística, se hace énfasis en 
la manipulación de ecuaciones y en la sustitución de valores dentro de ellas; esto 
no basta para que el estudiante integre los conceptos matemáticos tratados a su 
estructura cognitiva, y por tanto, crea la falsa convicción de que sus procesos se reducen 
a la aplicación directa de un algoritmo del cual no se conoce su verdadero sentido y 
significado. No obstante, desde el punto de vista operacional, los aspectos mencionados 
anteriormente siguen siendo importantes en el dominio del concepto, pero poco aportan 
al desarrollo del razonamiento de los estudiantes,  pues en ellos prima el manejo de 
algoritmos y la memorización de forma aislada, lo que no permite comprender el 
verdadero sentido del mismo; en este sentido, los conceptos relacionados con el de 
probabilidad y su implementación en el aula de clase, no son ajenos a estos hechos.  
En Colombia, a mediados de la década de los años 70’s, como manera de avanzar en la 
construcción de un currículo que respondiera a las necesidades del país, en el marco del 
“Programa Nacional de Mejoramiento Cualitativo de la Educación” (MEN, 2002), se 
concibió el conocimiento como proceso y conjunto de experiencias durante toda la vida, 
transferibles a otras situaciones y presentes en diferentes contextos; los conocimientos y 
verdades se consideraron como proyectos que deben revisarse y corregirse 
permanentemente; teniendo al estudiante como el centro del proceso y el maestro su 
orientador y animador; esto último exige ofrecer una educación matemática de calidad 
que mejore y cambie algunos de los procesos tradicionales que se utilizan en el aula de 
clase, que permitan hacer cambios significativos en la estructura conceptual y operativa 
que poseen los estudiantes frente al concepto objeto de estudio.  
2.1 Probabilidad 
Hablar de probabilidad, va mucho más allá de especular con la información previa que se 
posee, de las creencias o experiencias, posturas o inclinaciones, es realizar verdaderas 
intervenciones y ponderaciones que permitan hacer ponderaciones reales y sistemáticas 
de un proceso: va más allá de obtener un valor numérico, es saber emplear sus 
características, análisis y resultados obtenidos, en procesos académicos y cotidianos que 
permitan tomar decisiones acertadas dentro de cualquier ámbito; hablar de probabilidad 
es estudiar y analizar los eventos de una manera sistemática y más cercana a la 
realidad, retribuyendo con información más precisa, confiable y útil los estudios 
realizados. 
Ahora bien, desde el punto de vista académico, el siguiente mapa conceptual, pretende 
mostrar toda la compleja estructura de este concepto, para así dar una idea completa de 
cómo abordar su estudio.  
T 
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Gráfica 10: Mapa conceptual de probabilidad. Tomado de bit.ly/1qUxIB  
 
Con base en esta información, se entregaran algunas de las definiciones teóricas 
tradicionales del concepto, fundamentales en el momento del desarrollo del módulo de 
instrucción. 
Experimentos deterministas: Son los experimentos en los que podemos 
predecir el resultado antes de que se realicen. 
Experimentos aleatorios: Son aquellos en los que no se puede predecir el 
resultado, ya que éste depende del azar.  
Suceso: Es cada uno de los resultados posibles de una experiencia aleatoria. 
Espacio muestral: Es el conjunto de todos los posibles resultados de una 
experiencia aleatoria, lo representaremos por E (o bien por la letra griega Ω). 
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Suceso aleatorio: Es cualquier subconjunto del espacio muestral.  
Suceso elemental: Es cada uno de los elementos que forman parte del espacio 
muestral.  
Suceso compuesto: Es cualquier subconjunto del espacio muestral.  
Suceso seguro: Está formado por todos los posibles resultados (es decir, por el 
espacio muestral).  
Suceso imposible: Es el que no tiene ningún elemento. 
Sucesos compatibles: Dos sucesos, A y B, son compatibles cuando tienen algún 
suceso elemental común. 
Sucesos incompatibles: Dos sucesos, A y B, son incompatibles cuando no 
tienen ningún elemento en común. 
Sucesos independientes: Dos sucesos, A y B, son independientes cuando la 
probabilidad de que suceda A, no se ve afectada porque haya sucedido o no B. 
Sucesos dependientes: Dos sucesos, A y B, son dependientes cuando la 
probabilidad de que suceda A, se ve afectada porque haya sucedido o no B. 
Suceso contrario: El suceso contrario a A (AC, A’,  ̅ ) es otro suceso que se 
realiza cuando no se realiza A. 
Espacio de sucesos: Es el conjunto de todos los sucesos aleatorios. 
Unión de sucesos: La unión de sucesos, A y B, es el suceso formado por todos 
los elementos de A o de B.  Es decir, el suceso A B se verifica cuando ocurre 
uno de los dos, A o B, o ambos.  
Intersección de sucesos: La intersección de sucesos, A y B, es el suceso 
formado por todos los elementos que son, a la vez, de A y B. Es decir, el suceso 
AB se verifica cuando ocurren simultáneamente A y B.  
Tablas de contingencia: Un método útil para clasificar, organizar y presentar los 
datos obtenidos en un recuento, se trata de tablas en cuyas celdas figuran 
probabilidades o valores obtenidos, y en la cual podemos determinar unas 
probabilidades conociendo otras de la tabla. 
Diagrama de árbol: Un diagrama de árbol es una representación gráfica de un 
experimento que consta de r pasos, donde en cada uno de los pasos figuran 
probabilidades o valores obtenidos, y tiene un número finito de maneras de ser 
llevado a cabo. 
Experimentos compuestos: Un experimento compuesto es aquel que consta de 
dos o más experimentos aleatorios simples. En los experimentos compuestos es 
conveniente usar el llamado diagrama en árbol para hacerse una idea global de 
todos ellos. 
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Desde el punto de vista de la investigación se emplearan algunas palabras o elementos 
que caracterizan la probabilidad en la vida cotidiana, como apoyo al proceso. En ellas 
aparecen nociones de incertidumbre, riesgo y probabilidad. Según Carmen Batanero 
estas tienen importancia debido a que: 
En estas situaciones la probabilidad no es una propiedad física tangible- por 
tanto objetiva de los sucesos que nos afectan (como sería el peso, color, 
superficie, temperatura) sino una percepción o grado de creencia en la 
verosimilitud de la persona que asigna la probabilidad sobre la plausibilidad 
de ocurrencia del suceso (que ocurrirá o no) (Batanero, (2006) ,p. 4)  
 
Tabla 3: Elementos que caracterizan los diferentes significados de probabilidad. Tomada de 
(Batanero, (2006)) 
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2.2 Justificación  
La enseñanza de la estadística, y el desarrollo de estrategias didácticas y metodológicas 
que mejoren el proceso de enseñanza - aprendizaje de esta área del conocimiento, han  
tenido un gran desarrollo en los últimos tiempos, debido a la importancia e influencia de 
la misma en las diferentes disciplinas del saber, pues se convierte en una herramienta 
fundamental para la toma de decisiones en cualquier campo. Esta sección tiene como 
base todo lo anteriormente expuesto en relación a la importancia del concepto de 
probabilidad, pero resalta la importancia del estudio del concepto en el currículo 
colombiano y en la necesidad de mejorar el nivel de razonamiento de los estudiantes 
respecto al concepto objeto de estudio. 
2.2.1 El concepto de probabilidad: importancia de su 
estudio 
Uno de los puntos centrales de este estudio es el relacionado con la presencia y el rol 
otorgado a la probabilidad dentro del currículo escolar, tanto a nivel internacional como 
nacional; también como se exponen los contenidos vinculados al estudio de la 
probabilidad en algunos textos del currículo colombiano, lo que permitirá realizar una 
vista panorámica en torno al tratamiento otorgado al proceso de enseñanza y aprendizaje  
de este concepto, y de este modo tener claridad, en parte, para proponer alternativas 
reales de solución a problemáticas presentadas, a un área que cada vez se vuelve más 
importante, por su cercanía a situaciones cotidianas. 
En el contexto colombiano, las normas que definen, regulan y dan pautas para el diseño 
del currículo en los diferentes establecimientos educativos del país son directamente las 
siguientes: 
 Ley General de Educación, Ley 115 de 1994 
 Decreto 1860 de 1994 
 Resolución 2343 de 1996 
 Decreto 1290 de 2009 
 Lineamientos curriculares de las diferentes áreas 
 Estándares básicos de competencias en diferentes áreas 
 
En este sentido y respecto al concepto de probabilidad, los lineamientos curriculares de 
matemáticas indican que   
… El carácter globalizante de la probabilidad y la estadística está en la 
presencia del pensamiento aleatorio para la comprensión de fenómenos de la 
vida cotidiana y de las ciencias. Particularmente en el conocimiento 
matemático escolar este carácter globalizante se asume cuando el énfasis se 
hace en el tratamiento de situaciones no deterministas, en donde la 
recolección, la organización y la representación de los datos obedece a una 
intencionalidad que les dé sentido, que guíe su interpretación para la toma de 
decisiones y posteriores predicciones; el desarrollo de la intuición sobre la 
probabilidad mediante valoraciones cualitativas y mediante la exploración de 
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problemas reales que permitan la elaboración de modelos de probabilidad. 
(MEN, 1998) 
En este mismo sentido, plantea como otro de sus lineamientos que los docentes deben 
…Considerar situaciones de aplicación real para introducir los conceptos 
aleatorios, deben preparar y utilizar situaciones de enseñanza abiertas, 
orientadas hacia proyectos y experiencias en el marco aleatorio y estadístico, 
susceptibles de cambios y de resultados inesperados e imprevisibles. Los 
proyectos y experiencias estadísticas que resultan interesantes y  
motivadores para los estudiantes generalmente consideran temas externos a 
las matemáticas lo cual favorece procesos interdisciplinarios de gran riqueza. 
(MEN, 1998) 
En aspectos cotidianos, la estadística y en particular el estudio de la probabilidad, se ha 
convertido en parte de la educación general necesaria para estudiosos del tema y 
personas del común, Wallman (1993) plantea que, la cultura estadística, es la habilidad 
para comprender y evaluar críticamente los resultados estadísticos que permean la vida 
cotidiana, junto con la capacidad de apreciar los aportes que puede hacer el pensamiento 
estadístico en decisiones públicas y privadas, profesionales y personales, que son el 
propósito final del estudio de la probabilidad, además sugiere que   
ser capaz de comprender el texto, significado e implicaciones de la 
información estadística en el contexto en que se presenta y que incluye tres 
componentes de sofisticación progresiva: el conocimiento básico de los 
conceptos estadísticos, la comprensión de los razonamientos y argumentos 
estadísticos cuando se presentan dentro de un contexto más amplio de algún 
informe en los medios de comunicación o en el trabajo, y una actitud crítica 
que se muestra al ser capaz de cuestionar argumentos que estén basados en 
evidencia estadística no suficiente o sesgada ( (Wallman, 1993) p. 110). 
En este mismo sentido Gal (Gal, 2002),  expone la importancia del estudio de la 
probabilidad desde dos competencias básicas, en donde expone que: 
 La cultura estadística es la unión de dos competencias que están 
relacionadas entre sí: la primera, la enmarca en la capacidad que tiene la 
gente para interpretar y evaluar críticamente la información estadística, 
argumentados por los datos o fenómenos estocásticos que se encuentren en 
diversos contextos, la segunda competencia, trata de la capacidad para 
hablar o comunicar las reacciones a esta información estadística, del 
significado de la información, sus opiniones acerca de las implicaciones de 
esta información, o sus preocupaciones con respecto a la aceptabilidad de las 
conclusiones dadas.(P. 2) 
En este sentido Batanero (Batanero, 2000), expone que 
La principal razón del estudio de la estadística es que los fenómenos 
aleatorios tienen una fuerte presencia en nuestro entorno. Tradicionalmente, 
la mayoría de las aplicaciones mostradas en el estudio de la probabilidad se 
refieren al campo de los juegos de azar, porque éste es familiar e interesante 
para los alumnos y porque los espacios muéstrales en estas aplicaciones son 
finitos. Sin embargo, si queremos que el alumno valore el papel de la 
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probabilidad y estadística, es importante que los ejemplos que mostramos en 
la clase hagan ver de la forma más amplia posible esta fenomenología, e 
incluyan aplicaciones de su mundo biológico, físico, social y político. (P.8) 
En conclusión el estudio de la estadística, en especial el concepto de probabilidad tiene 
una implicación especial en todas las profesiones existentes, es un elemento esencial  
que en la actualidad ha adquirido una gran importancia por su diversas aplicaciones, 
particularmente en la toma de decisiones en diferentes entornos sociales, dejando a un 
lado la visión de relacionar  este concepto específicamente  con experimentos aleatorios 
o juegos de azar, donde solo se analice los posibles resultados, al extraer una balota de 
un urna, al lanzar un dado o moneda. Lo anterior  es permitir  que el individuo analice e 
interprete  eventos en diferentes campos, es poder tener posibles estimados para 
afrontar decisiones en procesos cotidianos    
2.2.2 El concepto de probabilidad en algunos textos de 
educación media y universitaria 
No cabe duda que en el proceso de enseñanza - aprendizaje todos los recursos que se 
emplean están enfocados hacia la apropiación de contenidos específicos para cada área 
del conocimiento con el fin de alcanzar los objetivos planteados. La calidad de este acto 
depende de muchos factores, entre ellos el nivel sociocultural del grupo de estudiantes, 
el espacio donde se desarrolla, el horario del curso y sin ser menos importante, los 
materiales didácticos impresos y digitales utilizados, que son un eslabón más en este 
cúmulo de condiciones para que se logren las metas propuestas.  
Este último aspecto, es uno de los ejes principales de la presente investigación, ya que 
para mejorar su estructura, se necesita recopilar suficiente información; que esté  al nivel 
esperado, con buena fundamentación teórica, suficientes ejercicios prácticos orientados 
a ayudar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje que mejoren  la metodología 
tradicional y aplicados a situaciones de la vida cotidiana.  
A continuación se expondrán diversas propuestas encontradas en textos de educación 
media y superior en relación al concepto de probabilidad, ya que ellas varían 
dependiendo del enfoque que haya expuesto el investigador, colocando en evidencia, 
que de una forma u otra, difieren o establecen algún tipo de relación afín con la 
propuesta a desarrollar, ya que según algunos referentes teóricos encontrados son poco 
“convenientes”, para iniciar el proceso de enseñanza y aprendizaje del concepto objeto 
de estudio. 
- Uno de los textos que se muestra como ejemplo del tratamiento de la introducción al 
concepto de probabilidad es el de “Una introducción a la probabilidad y estadística”, 
escrito por Luis Rincón,  profesor del departamento de Matemáticas de la Facultad de 
Ciencias de la UNAM.  
 
En la introducción del concepto de probabilidad se puede observar que sin un 
acercamiento previo al concepto se pasa directamente a la  definición de probabilidad 
y se emplean términos como “experimento aleatorio, espacio muestral, equiprobable”, 
entre otros. La dificultad de este texto radica en que el autor supone que los 
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estudiantes ya conocen los términos y los domina conceptualmente, y en ninguna 
parte del preámbulo o contenido hace una referencia especial a ellos. 
 
Gráfica 11: “Una introducción a la probabilidad y estadística”, escrito por Luis Rincón,  profesor del 
departamento de Matemáticas de la Facultad de Ciencias de la UNAM 
 
- Otro texto que se muestra como ejemplo del tratamiento de la introducción al 
concepto de probabilidad es el de “Probabilidad y estadística: Aplicaciones y 
métodos”, escrito por George C. Canavos,  de la editorial Mac Graw Hill.  
 
En la introducción se puede observar que se dan nuevamente definiciones que son 
relevantes en el estudio del concepto y aun así se tratan como partes de un párrafo y 
no se explican en el proceso. Asimismo la notación que utiliza, genera inconvenientes 
para los alumnos, ya que en algunos casos es exclusiva del texto. 
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Gráfica 12: “Probabilidad y estadística: Aplicaciones y métodos”, escrito por George C. Canavos,  de 
la editorial Mac Graw Hill 
 
- Otro texto que se muestra como ejemplo del tratamiento de la introducción al 
concepto de probabilidad es el de “Probabilidad y estadística para ingeniería y 
ciencias”, escrito por Jay L. DeVore,  de la editorial Thomson. En la introducción 
(sección 2.1) define de forma directa lo que son espacios muéstrales, eventos, y 
algunas relaciones de teoría de conjuntos, pero cuando va a introducir el concepto de 
probabilidad se observa que se dan nuevamente definiciones estrictamente teóricas, 
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que son relevantes en el estudio del concepto, pero que dadas de esa manera 
conllevan al estudiante que apenas comienza el estudio del tema a aprender de 
forma memorística, a razonar de manera inadecuada o a crear un desinterés por el 
estudio del mismo.   
 
 
Gráfica 13: “Probabilidad y estadística para ingeniería y ciencias”, escrito por Jay L. DeVore  de la 
editorial Thomson. Página 58. 
- Otro texto tomado como referente es el de “Álgebra superior “, de la serie SCHAUM y 
escrito por Murray R. Spiegel. Este texto es reconocido por su gran variedad de 
ejercicios resueltos y el excelente nivel en la aplicación de los mismos.  
 
Pero en relación a lo que pretende el investigador se observa nuevamente que se 
define de manera inmediata el concepto de probabilidad utilizando de forma el 
concepto de frecuencia relativa, básico en el estudio de la probabilidad. Dicho 
concepto debe llevar implícitas dos ideas matemáticas: la repetibilidad de un 
experimento  aleatorio y la independencia de los ensayos sucesivos. En su estudio se 
encuentran implícitas estas dos exigencias, por lo que su comprensión precisa la de 
definición de experimento aleatorio, que no se encuentra referenciado en el texto y 
por tanto se muestra como una carencia del mismo. 
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Gráfica 14: “Algebra superior” Serie SCHAUM, escrito por Murray R. Spiegel  de la editorial Mc Graw 
Hill. Página 242. 
- El último texto que se muestra de todos los que fueron analizados, es el de 
“Estadística y probabilidad”, escrito por Edgar Possani Espinosa y Leticia Barrairo 
Castellanos, de la editorial Santillana.  Es el texto que más se aproxima de forma 
global a la idea del investigador, definen los términos preliminares, hacen relación a 
aplicaciones de la vida cotidiana, pero de todas formas cuando llegan a definir el 
concepto de probabilidad la introducen de forma numérica y a través de ejemplos 
simples que no dan cuenta de todo su potencial, además no tiene aplicaciones de 
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toma de decisiones, donde el estudiante demuestre su nivel de a propiciación en 
diversas situaciones. 
 
 
Gráfica 15: “Estadística y probabilidad”, escrito por Edgar Possani Espinosa y Leticia Barrairo 
Castellanos  de la editorial Santillanal. Página 148. 
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Aunque todos los textos que se referenciaron anteriormente son excelentes producciones 
académicas, la mayoría difiere en aspectos puntuales respecto a la propuesta que se 
presentará en el capítulo 3. 
A partir de lo anteriormente expuesto en las diversas propuestas metodológicas, esta 
propuesta de investigación pretende desarrollar un módulo de instrucción, compuesto de 
guías impresas y recursos TIC, a través de los cuales sean los mismos estudiantes 
quienes en primer lugar, con la ayuda de la intuición y poniendo en juego sus 
conocimientos previos intenten aproximarse a soluciones válidas, pero sobre todo a 
soluciones que tengan una argumentación clara, para que finalmente, con la intervención 
y acompañamiento del docente, se logre la formalización de los conceptos y sean 
capaces de continuar su proceso de aprendizaje de forma autónoma y de aplicar el 
concepto de forma correcta a nuevas situaciones. 
2.2.3 El estudio de procesos aleatorios en el contexto del 
currículo Colombiano 
Como ya se indicó en el Capítulo 1, en Colombia los contenidos curriculares se rigen por 
varias leyes, pero de ellas se destacan los Lineamientos Curriculares y los estándares de 
Matemáticas, donde se abordan los contenidos que se deben enseñar en las aulas de 
clase en la etapa escolar.  Según el Ministerio de educación Nacional, los estándares      
( (MEN, 1998), p. 4) tienen en cuenta tres aspectos que deben estar presentes en toda  
actividad matemática: 
- Planteamiento y resolución de problemas 
- Razonamiento matemático (formulación, argumentación, demostración) 
- Comunicación matemática. Consolidación de la manera de pensar (coherente, 
clara, precisa) 
 
 Y están organizados en cinco tipos de pensamiento: 
- Pensamiento numérico y sistemas numéricos 
- Pensamiento espacial y sistemas geométricos. 
- Pensamiento métrico y sistemas de medidas 
- Pensamiento aleatorio y sistemas de datos 
- Pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analíticos 
 
Siendo el pensamiento aleatorio y sistemas de datos, el que rige la presente 
investigación. De acuerdo con el MEN este pensamiento debe responder a: 
Situaciones susceptibles de análisis a través de recolección sistemática y 
organizada de datos. Ordenación y presentación de la información. Gráficos y 
su interpretación. Métodos estadísticos de análisis. Nociones de probabilidad. 
Relación de la aleatoriedad con el azar y noción del azar como opuesto a lo 
deducible, como un patrón que explica los sucesos que no son predecibles o 
de los que no se conoce la causa. Ejemplos en situaciones reales. 
Tendencias, predicciones, conjeturas. ( (MEN, 1998), p. 4) 
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A continuación se presentan los estándares relacionados con los elementos teóricos 
puestos a consideración en este módulo de instrucción, igualmente, abarcan la mayor 
parte de las situaciones propuestas. Lo anterior determina lo que el estudiante debe estar 
en capacidad de saber y saber hacer en determinado nivel con relación al pensamiento 
aleatorio y sistemas de datos. 
Pensamiento aleatorio y sistemas de datos 
Grado Sexto a Séptimo - Uso modelos (diagramas de árbol, por ejemplo) para discutir 
y predecir posibilidad de ocurrencia de un evento. 
- Conjeturo acerca del resultado de un experimento aleatorio 
usando proporcionalidad y nociones básicas de 
probabilidad. 
- Predigo y justifico razonamientos y conclusiones usando 
información estadística. 
- Interpreto, produzco y comparo representaciones graficas 
adecuadas para presentar diversos tipos de datos. 
(Diagramas de barras, diagramas circulares.) 
Grado Octavo a Noveno - Resuelvo y formulo problemas seleccionando información 
relevante en conjuntos de datos provenientes de fuentes 
diversas. (Prensa, revistas, televisión, experimentos, 
consultas, entrevistas). 
- Calculo probabilidad de eventos simples usando métodos 
diversos (listados, diagramas de árbol, técnicas de conteo). 
- Uso conceptos básicos de probabilidad espacio muestral, 
evento, independencia, etc.). 
- Comparo resultados de experimentos  aleatorios con los 
resultados previstos por un modelo matemático 
probabilístico. 
Grado Décimo a Once - Justifico  o refuto inferencias basadas en razonamientos 
estadísticos a partir de resultados de estudios publicados en 
los medios o diseñados en el ámbito escolar. 
- Diseño experimentos aleatorios (de las ciencias físicas, 
naturales o sociales) para estudiar un problema o pregunta. 
- Interpreto conceptos de probabilidad condicional e 
independencia de eventos. 
- Resuelvo y planteo problemas usando conceptos básicos 
de conteo y probabilidad (combinaciones, permutaciones, 
espacio muestral, muestreo aleatorio, muestreo con 
remplazo). 
- Propongo inferencias a partir del estudio de muestras 
probabilísticas. 
Tabla 4: Estándares del MEN, para el pensamiento aleatorio y sistema de datos 
Es de importancia resaltar que el módulo de instrucción diseñado está enfocado para 
mejorar el nivel de razonamiento de los estudiantes de grado once de la Institución 
Educativa La Piedad, por lo que las guías que lo componen, tienen estándares de todos 
los grados respecto al tema objeto de estudio, sin embargo se debe tener en cuenta que 
los estudiantes deben poseer las bases proporcionadas por los otros pensamientos 
matemáticos mencionados en los estándares curriculares ya que ninguno de ellos 
funciona o trabaja de manera aislada. 
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2.3 Problema de investigación 
De acuerdo con lo anteriormente planteado, se observa la necesidad de diseñar y 
mejorar algunos recursos metodológicos del proceso de enseñanza – aprendizaje  en la 
etapa escolar, que se diferencie de los procesos tradicionales,  que esté  fundamentado 
en forma teórica en el contexto colombiano y que permita desarrollar las destrezas 
propias del pensamiento aleatorio y sistemas de datos que la investigación pretende 
desarrollar.  
Desde este punto de vista del investigador, es necesario emprender una nueva 
propuesta metodológica para la enseñanza de la Estadística y en particular de la forma 
como se introduce el concepto de probabilidad en la etapa escolar, ya que 
tradicionalmente, cuando se desarrolla un curso de esa asignatura, se hace énfasis en la 
demostración e implementación de las ecuaciones y en la sustitución de valores dentro 
de ellas, lo cual no basta para que el alumno integre los conceptos matemáticos tratados, 
y por lo tanto, crea la falsa convicción de que sus procesos se reducen a la aplicación 
directa de un algoritmo del cual no se conoce su verdadero sentido, significado y su 
utilidad para analizar problemas en contexto. Todos estos hechos, no solo cuestionan la 
forma metodológica tradicional seguida en la actualidad por algunos docentes respecto a 
la explicación e introducción de este concepto tanto a nivel de bachillerato como 
universitario, sino que evidencia un grave problema metodológico en los procesos de 
enseñanza y de aprendizaje de la estadística, que aunque han sido ampliamente 
investigado, siguen teniendo grandes variaciones por el vertiginoso incremento del uso 
de la tecnología en el aula de clase y el acceso que tienen los estudiantes a la 
información que proporciona internet.  
En particular la Institución Educativa La Piedad, ha mostrado resultados, que no han sido 
satisfactorios en el área de matemáticas en las pruebas nacionales y aunque se han 
adelantado diversos programas basados en mejoras institucionales como herramientas 
para alcanzar dicho propósito no han sido efectivas lo que ha traído, entre otras cosas, 
como consecuencia las siguientes situaciones de desempeño en pruebas estándar 
nacionales: 
- El bajo desempeño (nivel medio en promedio) de los estudiantes en las pruebas 
nacionales de conocimiento (Saber y saber Icfes), comparados con el nivel nacional 
respecto al área.  
 
Es importante resaltar que, según el consejo directivo de La Institución Educativa la 
Piedad, las caracteristicas básicas de esta institución estan definidas como sigue: 
 
se encuentra ubicada en la zona centro oriental de Medellín, donde terminan 
geográficamente las comunas 12 y 13, sin embargo la institución pertenece a 
al comuna 12. Los estudiantes en su gran mayoría son de los sectores 
socioeconómicos 1 y 2 y niveles en el SISBEN 1 y 2. Es una población con 
muchas limitaciones y problemática social. En un porcentaje alto (30%) se da 
el caso de la madre o padre cabeza de hogar. Las actividades económicas de 
las que depende el sustento económico de las familias son: Pequeños 
negocios, empleados, empleadas de casa de familia, microempresas, 
almacenes, peluquerías, conductores de transporte. Las casas o residencias 
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son de capacidad mediana, no sobresalen las casas grandes, muchas de 
ellas no tienen espacios apropiados para que los estudiantes puedan dedicar 
tiempo a estudiar o hacer las tareas.( (Piedad, 2013), p. 13) 
Lo anterior se resalta, ya que investigaciones realizadas por la Universidad Eafit         
( (Chica), p. 28) muestran que las condiciones socio-economicas resultan 
determinantes en este tipo de pruebas, al respecto se resalta que 
 
Los resultados motivan a reflexionar sobre varios aspectos, a pesar de que 
las variables institucionales presentan efectos significativos sobre el 
desempeño de los estudiantes en las  pruebas, las variables de tipo 
socioeconómico, en particular el nivel de ingresos y nivel de  escolaridad de 
los progenitores, tienen un mayor efecto en este resultado. Por tanto, es 
importante  que los hacedores de política económica centren su atención en 
subsanar las falencias asociadas  al nivel socioeconómico de los estudiantes, 
realizando programas que garanticen una buena  alimentación, salud, 
facilidad de transporte, entre otros; variables determinantes para que los  
estudiantes dispongan de condiciones básicas para llevar a cabalidad su 
formación académica y  obtengan mejores resultados que se reflejen en un 
aumento de la calidad educativa 
Las siguientes figuras muestran como fue el desempeño en la pruebas Saber 11º en 
el área de matemáticas durante el periodo 2005 – 2013 a nivel Nacional y en la 
Institución Educativa La Piedad. 
 
 
 
Gráfica 16: Promedios del área de matemáticas a nivel nacional desde 2005 
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Gráfica 17: Promedios del área de matemáticas Institución Educativa La Piedad. 
De acuerdo con lo expuesto anteriormente y a lo evidenciado en las gráficas de los 
promedios entregadas por el ICFES se puede observar el bajo desempeño logrado 
por la institución en el área de matemáticas, ya que históricamente ha estado por 
debajo del promedio teórico nacional teniendo su valor más alto alrededor de los 46 
puntos. Esto sumado a las características de la población, hacen de la institución un 
lugar propicio para comenzar a desarrollar estrategias que permitan mejorar el nivel 
de los estudiantes en esta área del conocimiento. 
 
- La deserción de los estudiantes en su edad escolar básica y media, y en los primeros 
semestres universitarios, en particular, en carreras afines a las ingenierías, ciencias 
económicas, ciencias exactas o algunas ramas de ciencias de la educación.  Según 
Guzmán ( (Guzmán), p. 53), algunos de los principales motivos de deserción, además 
de los problemas presentados en áreas de las ciencias básicas son la difícil situación 
económica y la desorientación vocacional.  
 
Se enuncian sólo estos dos aspectos, ya que son los más estudiados, pero que se 
producen por diversas situaciones que van desde los procesos externos al ámbito 
educativo o institucional dónde el estudiante realiza su formación (entre ellos se 
encuentra la falta de recursos didácticos), hasta las referidas al terreno propio de los 
procesos de la enseñanza y del aprendizaje de las matemáticas, donde se puede 
relacionar, la calidad educativa, la estructura y pertinencia curricular del área dentro del 
saber específico y la falta de una adecuada capacitación docente que se refleja en la 
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débil elaboración de experiencias de aprendizaje que ayuden a los alumnos a mejorar su 
nivel de razonamiento.  
Es importante resaltar que hay otros factores que influyen en el bajo rendimiento 
académico, como son: el entorno social en el cual se desenvuelve el alumno; las 
condiciones económicas y familiares; las condiciones educativas; la motivación que 
tienen los alumnos, hacia el estudio formal y no formal de las matemáticas, entre otras, 
que no se tendrán en cuenta en este apartado, ya que por sí solos, cada uno de ellos 
correspondería a otro proceso de investigación diferente. 
Ahora bien, de estas situaciones, es la del diseño de experiencias significativas de 
aprendizaje la que se encuentra inmersa en ambos factores y una de las que más influye 
en el aumento de los índices de deserción, pues los alumnos no reciben, aprenden 
significativamente los conceptos involucrados en el estudio de esta rama del saber. Lo 
anterior, evidencia el problema que existe en la docencia que se imparte en esta 
disciplina, y revela el problema que tienen los estudiantes, no solo para aprobar las 
asignaturas que corresponden a dicha área, sino para comprender los razonamientos 
propios de la misma, que son precisamente aquellos los que permiten organizar, 
interrelacionar y fijar el conocimiento adquirido, fomentando la reflexión, el análisis y la 
creatividad. 
2.3.1 Pregunta de investigación 
A lo largo de mucho tiempo en Colombia, se ha evidenciado, que las matemáticas han 
representado para los estudiantes en general, serias dificultades hasta el punto de ser 
señaladas por ellos y sus familias como un “dolor de cabeza”; además se revistió de un 
carácter elitista y selectivo que, desafortunadamente, sigue incrementando su número de 
exclusiones. En el proceso de su enseñanza, las estrategias utilizadas por el docente de 
matemáticas en el aula juegan un papel relevante en las formas de aprendizaje y por eso 
es preciso desarrollar estrategias alternativas que puedan ser aplicadas a todo tipo de 
población, que sean universales en su conocimiento y que estén acordes con las 
exigencias actuales en procura de mejorar la comprensión e incrementar las destrezas al 
solucionar situaciones de la vida cotidiana. 
Por lo tanto, se plantea la siguiente pregunta de investigación: 
¿Cómo estudiantes de grado once de bachillerato, pueden mejorar su nivel de 
razonamiento respecto al concepto de probabilidad, empleando estrategias 
metodológicas alternativas basadas en el trabajo de situaciones cotidianas? 
A partir de esto se puede establecer que el problema que se desea resolver con la 
investigación es facilitar a los estudiantes el acercamiento al concepto de probabilidad a 
través de la solución de situaciones cotidianas, empleando estrategias metodológicas no 
tradicionales y que de manera progresiva propongan situaciones que les permitan,  
involucrar la intuición, buscar diferentes caminos de solución, razonar respecto a ellos y 
argumentar las respuestas dadas; todo lo anterior abordado desde situaciones cercanas 
a su contexto, asimismo proponer actividades que les permita la experimentación y 
manipulación de materiales concretos, y la interacción con plataformas virtuales, como 
recursos que contribuyan a mejorar el nivel de apropiación de dicho concepto. 
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A continuación se resume la investigación, presentando sus objetivos previos y en el 
capítulo 3, se describe la forma en que ha sido estructurada. 
  
2.4 Objetivos 
En consecuencia con lo expuesto en la fundamentación pedagógica y en el marco 
teórico, se pueden identificar un objetivo general para el trabajo de investigación y cuatro 
(4) específicos, que serán los delimitadores en las diferentes etapas de la investigación. 
2.4.1 Objetivo general 
- Elaborar un módulo de instrucción para el acercamiento del concepto de probabilidad 
a los estudiantes del grado once de la Institución Educativa La Piedad aplicado a 
situaciones cotidianas 
2.4.2 Objetivos específicos 
- Diagnosticar y analizar el nivel de apropiación que poseen los estudiantes del grado 
once de la Institución Educativa La Piedad acerca del concepto de probabilidad, para 
establecer los conocimientos previos que ellos poseen frente al concepto objeto de 
estudio y así obtener un punto partida que permita elaborar las guías 
complementarias del módulo de instrucción.  
 
- Determinar los temas correspondientes para el diseño de un módulo de instrucción, 
tomando como base el análisis realizado.  
 
- Elaborar experiencias de aprendizaje para las guías del módulo de instrucción, que 
induzcan a los estudiantes a la adquisición del concepto objeto de estudio a través de 
situaciones cotidianas, la experimentación, los juegos, los videos y la utilización de 
plataformas virtuales, de la forma más natural posible. 
 
- Implementar de manera experimental el módulo de instrucción elaborado, con el fin 
de establecer bases para la aplicación del mismo en diferentes instituciones 
educativas que presenten características similares. 
 
  
 
  
  
 
3. Diseño metodológico  
entro de la investigación, el diseño metodológico muestra la ruta trazada por el 
investigador para el diseño del módulo de instrucción, los elementos teóricos que 
se tuvieron en cuenta, los elementos legales del currículo colombiano y los 
objetivos propios de cada parte del material didáctico elaborado. 
Dicho material, se construyó en parte, a partir de la revisión, análisis y reestructuración 
de diversos materiales existentes y fue corregido por el grupo de docentes del área de 
matemáticas de la institución educativa en la cual se desarrolló la investigación, en 
aspectos como el contenido incluido, su aplicabilidad a la vida cotidiana y su relación con 
la población a intervenir. Asimismo, se garantizó que la finalización de cada guía del 
módulo de instrucción sirviera como base para el diseño de las siguientes y por 
consiguiente permitiera evaluar los  conocimientos adquiridos en cada una de ellas y 
globalmente, para constatar el cumplimento a los  principales objetivos y contenidos de 
aprendizaje. 
 
3.1 Contexto y participantes 
Como ya se indicó en el Capítulo 2, la propuesta se desarrolló en la Institución Educativa  
La Piedad, ubicada en el sector de Calazans – Ferrini, en la carrera 81 No 54 -71. La 
institución es de carácter oficial y se seleccionaron para la aplicación los grados onces de 
la promoción 2014. Es importante resaltar que la selección de este grado se realizó con 
los siguientes criterios: 
- Había información suficiente en el ámbito local, nacional e internacional sobre la 
problemática a tratar. 
- Los temas tratados están inmersos  en su programa de estudios, y la aplicación de la 
propuesta aportaba al desarrollo del programa establecido. 
- La mayoría de los estudiantes tienen previsto comenzar estudios de educación 
superior. 
 
Asimismo, a todos los estudiantes se les informó del trabajo a realizar y cómo se 
calificarían las actividades de aula y las extracurriculares, además se expusieron los 
beneficios que tienen este tipos de actividades en pro del interés por iniciar su 
preparación para las pruebas del estado y pruebas de ingreso a instituciones de 
educación superior. Como son menores de edad las respuestas brindadas en la 
aplicación experimental no fueron nombradas para proteger la identidad de los jóvenes y 
en las fotografías utilizadas sus rostros fueron distorsionados.   
D 
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3.2 Módulo de instrucción 
El módulo de instrucción está compuesto de cuatro guías de aprendizaje, incluyendo la 
de conocimientos previos. Para diseño del mismo, desde el punto de vista global, se 
tomaron en cuenta los referentes constructivistas y las fases del diseño instruccional (DI) 
citados en el Capítulo 1 y las necesidades existentes en el currículo colombiano citadas 
en el Capítulo 2. 
Dentro de la particularidad de la investigación, se elaboró la guía de conocimientos 
previos teniendo en cuenta los aspectos globales descritos y con base en esta 
información, las investigaciones realizadas por Carmen Batanero respecto al tema y con 
la experiencia del investigador en el sitio de aplicación, se seleccionaron los temas 
acordes a los estándares curriculares establecidos para tal grado, con el fin de 
determinar las fortalezas y debilidades que poseen los estudiantes en su estructura 
cognitiva respecto al concepto objeto de estudio.  
Los temas seleccionados fueron: 
- Teoría de conjuntos: Diagramas de Venn, operaciones entre conjuntos (unión,  
intersección, complemento). 
- Suceso seguro, probable e imposible. 
- Experimento aleatorio.  
- Experimento determinístico. 
- Espacio muestral. 
- Diagrama de árbol. 
- Tablas de doble entrada. 
- Frecuencia relativa. 
- Probabilidad. 
 
En la elaboración de las experiencias de aprendizaje posteriores a la aplicación de esta 
guía, se buscó, entre otras cosas, que el estudiante adquiriera una visión más amplia 
sobre la aplicación y utilidad del concepto de probabilidad, teniendo en cuenta los  
diferentes entornos o situaciones de la vida cotidiana, evitando que se relacione 
únicamente con los  juegos de azar. Esto no implica que las guías no se presenten 
actividades en relación a esta temática, ya que, como base histórica, fueron de gran 
impulso para los estudios del concepto, además, se buscó que el estudiante no realizará 
las guías de forma tradicional  y que fuera parte activa de su aprendizaje, utilizando 
diferentes herramientas TIC diseñadas para tal fin.   
A continuación se mostraran los diseños finales para cada guía: cada una de ellas tiene 
un objetivo definido, la temática trabajada, recursos e instrucciones además del estándar 
curricular que busca satisfacer, asimismo y donde sea requerido se utilizarán actividades 
que requieran el uso de las TIC, ya que una buena combinación de tareas tecnológicas 
en el desarrollo de una guía, expande de forma exponencial la manera que actualmente 
entendemos y vivimos el aprendizaje. 
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3.2.1 Guía 1: Conocimientos previos 
Buscar, analizar y saber cómo emplear los conocimientos previos de los estudiantes, es 
la mejor manera de generar estrategias asertivas de aprendizaje que permitan modificar 
los elementos conceptuales que sean clasificados como incorrectos  de tal  forma que se 
puedan potenciar las fortalezas que demuestren los estudiantes y buscar  nuevas 
estrategias para ayudarles en aquellos aspectos que demuestren falencias o dificultades, 
buscando siempre la asimilación de los conceptos y procedimientos en forma 
significativa. 
 
Guía #1 Objetivo Contenidos 
Estándar 
curricular que 
cumple o busca 
satisfacer 
Preguntas 
1 y 2 
Determinar si el 
estudiante identifica, 
agrupa, gráfica y 
concluye sobre la 
información dada acerca 
de una población de 
objetos representada o 
no a través de un 
diagrama de Venn. 
- Teoría de conjuntos. 
- Diagramas de Venn. 
- Operaciones entre 
conjuntos (unión e 
intersección). 
- Reconozco la 
relación entre 
un conjunto de 
datos y su 
representación. 
- Diseño 
experimentos 
aleatorios (de 
las ciencias 
físicas, 
naturales o 
sociales) para 
estudiar un 
problema o 
pregunta. 
- Reconozco 
tendencias que 
se presentan 
en conjuntos 
de variables 
relacionadas. 
Pregunta 
3 
Identificar si un 
estudiante diferencia 
entre un suceso seguro, 
posible e improbable, y 
cómo relaciona estos 
términos a un suceso 
planteado. 
- Suceso seguro. 
- Suceso imposible. 
- Suceso probable. 
- experimento 
aleatorio. 
 
- Uso conceptos 
básicos de 
probabilidad 
espacio 
muestral, 
evento, 
independencia, 
etc.). 
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Pregunta 
4 
Identificar si un 
estudiante clasifica a 
partir de la definición 
experimentos aleatorios 
o determinísticos en 
situaciones planteadas. 
- Experimento 
aleatorio. 
- Experimento. 
determinístico. 
- Espacio muestral. 
- Suceso elemental. 
- Uso conceptos 
básicos de 
probabilidad 
espacio 
muestral, 
evento, 
independencia, 
etc.). 
Pregunta 
5 
Determinar si el 
estudiante reconoce el 
espacio muestral de un 
experimento aleatorio y 
elabora correctamente 
diagramas o tablas que 
le permitan encontrar las 
posibles respuestas del 
mismo. 
- Espacio muestral. 
- Diagrama de árbol. 
 
- Uso modelos 
(diagramas de 
árbol, por 
ejemplo) para 
discutir y 
predecir 
posibilidad de 
ocurrencia de 
un evento. 
- Uso conceptos 
básicos de 
probabilidad 
espacio 
muestral, 
evento, 
independencia, 
etc.). 
Preguntas 
6 y 7 
Identificar si el estudiante 
construye y analiza la 
relación de dependencia 
o independencia entre 
dos o más variables 
cualitativas. 
- Tablas de doble 
entrada. 
- Probabilidad. 
- Porcentaje. 
- Fracción. 
- Frecuencias. 
- Resuelvo y 
formulo 
problemas a 
partir de un 
conjunto de 
datos 
presentados en 
tablas, 
diagramas de 
barras, 
diagramas 
circulares. 
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GUÍA UNO: CONOCIMIENTOS PREVIOS 
 
 
 
 
Lugar de aplicación: Institución Educativa La Piedad. 
 
 
Grado y grupos de aplicación: La guía será aplicada en los grados onces, grupos 1 y 2. 
 
 
Tema: Introducción a la probabilidad. 
 
 
Objetivo: El propósito de esta guía es diagnosticar los niveles de acercamiento por parte 
de los estudiantes a los conceptos relacionados con el concepto de probabilidad, además 
de identificar las estrategias de solución de problemas que emplean para enfrentarse a 
situaciones cotidianas. 
 
 
Recursos: Estudiantes de grado 11°, Docente matemáticas del grado, Docente 
investigador, Guía de conocimientos previos. 
 
 
INSTRUCCIONES: Para llevar a cabo las diferentes actividades lee atenta y 
detenidamente cada una de las situaciones planteadas, luego analízalas y determina una 
posible solución, explicando detalladamente la forma en que llegaste a ella, en los casos 
que consideres pertinente, elabora gráficos o diagramas.  
 
Si en alguna de las situaciones planteadas no sabes que responder POR FAVOR escribe 
que no entiendes (por ejemplo, si es una palabra, decir cuál es la palabra que no 
entiendes, entre otras.). Asimismo, es posible que en algunas de las situaciones 
planteadas te parezca que hay varias respuestas; puedes desarrollar la situación de la 
cantidad de formas que consideres necesarias, pero al final debes seleccionar aquella 
que te parezca más precisa desde el punto de vista matemático, de acuerdo con lo que 
piensas acerca del tema.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
NOMBRE: ___________________________________________________________ 
GRUPO: ___________________________ 
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Pregunta 1. En el diagrama que se muestra a 
continuación, se han colocado los datos obtenidos en 
una encuesta realizada a personas que visitan 
frecuentemente un restaurante de la ciudad, donde 
se les preguntó si tomaban té o café. Los números 
que aparecen se refieren a las cantidades de 
personas que respondieron a la pregunta en las 
diversas formas posibles: solamente té, té y café, 
solamente café, ninguna de las dos bebidas. A partir 
de esta información responde y explica tu respuesta : 
 
 
 ¿Cuántas personas tomaban té?  
 
     
 
 ¿Cuántas personas tomaban té y café?  
 
 
 
 ¿Cuántas personas no tomaban ninguna de las dos bebidas?  
 
 
 
 ¿Cuántas personas tomaban por lo menos una de esas dos bebidas?  
 
 
 
 ¿Cuántas personas tomaban sólo una de esas dos bebidas?  
 
 
 
 ¿Cuántas personas tomaban sólo café?  
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Pregunta 2. Los siguientes datos corresponden a una encuesta sobre el consumo de 
frutas, realizada a un grupo de niños durante la hora de descanso. Al realizar el informe 
de la encuesta se encontró que: 50 niños comieron piña; 40 niños comieron pera; 30 
niños comieron Manzana y 15 niños no comieron ninguna fruta. Es importante anotar que 
algunos niños comieron más de una de esas futas: 10 niños comieron piña y pera; 5 
niños comieron piña, pera y manzana; 5 niños comieron piña y manzana y 10 niños 
comieron pera y manzana.   
 
 
 Elige uno de los siguientes diagramas (A, B o C), el que consideres adecuado, 
para ubicar los datos del informe de la situación anterior. Explica lo más claro 
posible tu elección. 
 
 
 
A 
 
B 
 
C 
 
 
 
 
 
 
 En el diagrama seleccionado ubica los datos del informe. 
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Pregunta 3. Una experiencia de azar es aquella en la que conocemos los posibles 
resultados, pero no podemos asegurar cuál de ellos saldrá. Los sucesos generados en 
una experiencia de ese tipo pueden ser: Seguros, Posibles e Improbables. 
 ¿Qué entiendes por suceso seguro, posible e improbable? 
Seguro:___________________________________________________________
_________________________________________________________________ 
Posible:___________________________________________________________
_________________________________________________________________ 
Improbable:________________________________________________________
_________________________________________________________________ 
 De acuerdo con la descripción que acabas de dar, asigna las palabras 
improbable, posible o seguro, según convenga, a cada una de las siguientes 
situaciones:  
SITUACIÓN CLASIFICACIÓN 
Que un equipo de la primera división del futbol 
colombiano gane algún encuentro de la 
temporada regular. 
 
Obtener un doble uno, al lanzar dos dados.  
Que al sumar 1 + 2 no de 3  
Que a Juan le dé gripa en este invierno.  
Que al tirar un dado cúbico no cargado de un 
número entre 1 y 6. 
 
Que el día de  tu cumpleaños haga buen 
tiempo. 
 
Que un profesor de matemáticas no venga a 
orientar la clase al colegio. 
 
Que usted se gane el baloto  
 
 Mientras clasificabas las situaciones del punto anterior, cambiaste de 
pensamiento respecto de una situación posible, segura e improbable. Si tu 
respuesta es afirmativa ¿Qué entiendes ahora por suceso seguro, posible e 
improbable? 
_________________________________________________________________
_________________________________________________________________
_________________________________________________________________
_________________________________________________________________
_______________________________________________________________ 
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Pregunta 4. Indica cuáles de las siguientes situaciones, bajo las mismas condiciones 
iniciales, pueden presentar resultados diferentes (experimentos aleatorios) y cuáles no 
(experimentos determinísticos). En caso de que sean aleatorios, si los posibles 
resultados se pueden contar enumérelos; y si no se pueden contar, diga que tiene 
infinitas posibilidades. 
SITUACIÓN 
Experimento 
aleatorio 
Experimento 
Determinístico 
Posibles 
resultados del 
experimento 
aleatorio 
Extraer una carta de un naipe 
ordinario y que sea  Haz de 
corazones. 
   
Pesar un litro de aceite.    
Medir la hipotenusa de un 
triángulo rectángulo conocidos los 
catetos. 
   
Elegir sin mirar una ficha de 
dominó. 
   
Determinar el resultado de un 
partido de fútbol antes de que se 
juegue. 
   
Sacar una bola de una bolsa con 
4 bolas rojas. 
   
Sacar una bola de una bolsa, que 
en su interior tenga 1 bola roja, 1 
verde, 1 azul y 1 blanca. 
   
Sacar una bola roja de una bolsa, 
que en su interior tenga 1 bola 
roja, 1 verde, 1 azul y 1 blanca. 
   
Medir el tiempo que se demora 
en caer una moneda en varios 
intentos al suelo, desde la misma 
altura y con las mismas 
condiciones. 
   
Seleccionar de una ciudad 
específica, a una mujer cuyo 
primer o segundo nombre sea 
María. 
   
 
 Escribe una situación aleatoria y una determinística distinta a las mostradas en el 
cuadro anterior. 
 
Aleatoria: ______________________________________________________ 
      ____________________________________________________ 
Determinística: _____________________________________________________ 
  _____________________________________________________ 
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Pregunta 5. En la Institución Educativa La 
Piedad, la selección de las preguntas del examen 
final de la asignatura de Química se hará en 
forma de juego y lo regirán las siguientes reglas:  
 
 Se tendrán 5 balotas numeradas de P1 a 
P5, que representarán las 5 preguntas 
posibles de la evaluación. 
 
 Cada estudiante deberá sacar únicamente 
tres (3) balotas del sitio donde serán 
ubicadas. Ningún estudiante podra 
escoger las preguntas de la evaluación 
por un medio distinto al anteriormente 
indicado. 
 
 Las preguntas deberán ser resueltas en el orden correspondiente a la extracción 
que el estudiante realizó de cada una de las balotas.  
 
a. Escribe, en términos de los números de las balotas, todas las posibles formas en que 
se pueden seleccionar las preguntas de la evaluación. 
 
 
 
b. ¿Es posible que dos o más estudiantes tengan que hacer el mismo examen?, ¿Por 
qué? 
 
 
 
c. ¿Cuántos exámenes “diferentes” tendrá que calificar el profesor? 
 
 
 
d. Representa por medio de cualquier forma gráfica que te imagines, todas las posibles 
formas que obtuviste en el literal a), en las que se pueda presentar el examen. 
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Pregunta 6. Felipe, Wilton y James han estado jugando baloncesto toda la tarde en la 
Institución, sin embargo, no se colocaron de acuerdo a quien le ha ido mejor. Con tus 
conocimientos básicos y la siguiente información determina quién de ellos fue mejor en el 
día de hoy: 
 
 Wilton: Muchachos, hoy he estado 
fenomenal, acerté 60 de 120 lanzamientos, les 
voy a ganar el pastel de arequipe con Coca-
Cola que apostamos. 
 
 James: Felicitaciones Wilton, a mí no me fue 
también como a tí, yo apenas lancé el balón 
50 veces y de ellas  encesté 40. 
 
 Felipe: No muchachos, ustedes me verán 
comer ese suculento pastel, yo lancé el balón 
100 veces y de ellas encesté 70. 
 
 
 
a. Completa la siguiente tabla e indica a partir de ella quién  fue el mejor lanzador del 
día de hoy, y se ha ganado el premio. 
 
 Total de aciertos Total de intentos 
Wilton   
James   
Felipe   
 
Justifica la elección: 
 
 
 
 
b. Si la tendencia en la cantidad de balones encestados se mantiene, pero todos con la 
misma cantidad de lanzamientos de Wilton ¿Quién ganaría la apuesta? ¿Cómo 
afecta este cambio en la elección de la persona? 
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Pregunta 7. El domingo, los equipos 
favoritos de dos de las estudiantes del grado 
sexto juegan por el campeonato, el equipo 
favorito de Carolina, los verdes limón, juega 
contra el equipo de Luciana, los rojos 
manzana. Luciana para poder estar más 
tranquila, decide revisar cuáles  son las últimas 
tendencias de los resultados de las últimas 
ocho veces que jugaron el uno contra el otro y 
obtuvo los siguientes resultados: 
 
Verdes Limón 0 4 3 2 2 1 0 1 
Rojos Manzana 1 2 1 5 3 0 2 3 
 
a. ¿Cuántas veces ganaron los Rojos manzana? 
 
 
 
b. De acuerdo con los resultados obtenidos por Luciana ¿Qué equipo crees que tiene 
más posibilidades de ganar el próximo juego? 
 
 
 
c. Luciana puede calcular un número que indica las posibilidades de que ocurra un 
evento aleatorio, como lo es un juego de dos equipos; Si este número se obtiene de 
dividir el número de veces que gano un equipo, por el número de veces que jugaron. 
Teniendo en cuenta lo anterior analiza las siguientes preguntas: 
 
- Escribe ese número como una fracción y simplifica ¿Qué representa esa 
fracción? 
 
 
- Divide el numero encontrado y da la respuesta con dos cifras decimales ¿Qué 
representa esta cantidad si multiplicas el valor encontrado por 100? 
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3.2.2 Guía 2: Experimentos aleatorios 
Comprender la razón de ser de los experimentos aleatorios, su funcionamiento y todo lo 
relacionado con ellos es asegurar un buen desarrollo del concepto de probabilidad 
debido a que es la base del mismo, además, las actividades y experimentos diseñados 
están orientados al desarrollo intuitivo del concepto en forma progresiva, a partir de la 
experimentación, la observación, el juego y la reflexión correspondiente acerca de la 
información utilizada. Los contenidos, tanto conceptuales como procedimentales y 
actitudinales, se van introduciendo paulatinamente, ligados a los ejemplos y situaciones 
que se estudian. 
Guía # 2 Objetivo Contenidos 
Estándar 
curricular que 
cumple o busca 
satisfacer 
Libros 
auxiliares 
Brindar información 
puntual acerca de los 
temas que los estudiantes 
expresan como críticos 
dentro del proceso. 
  
Actividad 
#1 
Analiza, interpreta y 
representa datos surgidos 
a partir de una 
experiencia de 
aprendizaje fortaleciendo 
el trabajo en equipo. 
- Datos 
- Diagrama de barra. 
- Agrupación de datos 
- Describo 
tendencias que 
se observan en 
conjuntos de 
variables 
relacionadas. 
Actividad 
#2 
Analizar diversas 
situaciones que permitan 
establecer las diferencias 
entre los fenómenos 
aleatorios y los 
deterministas, a través de 
situaciones cotidianas, 
tales como la lectura e 
interpretación de textos, 
entre otros. 
- Fenómenos 
aleatorios  y 
determinísticos. 
- Aplicaciones 
(situaciones reales) 
- Espacio muestral 
- Uso conceptos 
básicos de 
probabilidad 
espacio 
muestral, 
evento, 
independencia, 
etc.). 
Actividad 
#3 
Describe el espacio 
muestral de un 
experimento aleatorio y lo 
representa tabular y 
gráficamente. 
- Espacio muestral 
- Diagrama de árbol 
- Teoría de conjuntos 
- Diagramas de Venn 
- Uso conceptos 
básicos de 
probabilidad 
espacio 
muestral, 
evento, 
independencia, 
etc.). 
- Reconozco 
tendencias que 
se presentan 
en conjuntos 
de variables 
relacionadas. 
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Actividad 
#4 
Vincula un evento, 
seguro, posible e 
imposible en expresiones 
o actividades de la vida 
cotidiana 
- Eventos o sucesos 
 
- Uso conceptos 
básicos de 
probabilidad 
espacio 
muestral, 
evento, 
independencia, 
etc.) 
Actividad 
#5 
Identifica, representa y 
realiza operaciones en un 
conjunto dado, apoyado 
con diagramas de Venn. 
- Teoría de conjuntos 
- Diagramas de Venn 
 
- Describo 
tendencias que 
se observan en 
conjuntos de 
variables 
relacionadas. 
- Reconozco 
tendencias que 
se presentan 
en conjuntos 
de variables 
relacionadas. 
 
Libros auxiliares 
Libro 1: Reseña histórica de la probabilidad. 
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Libro 2: Experimentos aleatorios y espacio muestral.  
 
76 Diseño de un módulo de instrucción para el acercamiento del concepto de 
probabilidad aplicado a situaciones cotidianas 
 
 
Libro 3: Introducción a las operaciones entre conjuntos: unión, intersección y diferencia  
entre sucesos, diagrama de Venn.   
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Libro 4: Diagrama de árbol, tabla de doble entrada y espacio muestral. 
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GUÍA DOS: EXPERIMENTOS ALEATORIOS 
 
 
 
 
Lugar de aplicación: Institución Educativa La Piedad. 
 
 
Grado y grupos de aplicación: La guía será aplicada en los grados onces, grupos 1 y 2. 
 
 
Tema: Experimentos aleatorios. 
 
 
Objetivos: Analizar experimentos aleatorios e investigar sobre las probabilidades en 
juegos de azar sencillos, estableciendo las diferencias entre fenómenos aleatorios y los 
deterministas. 
 
 
Recursos: Estudiantes de grado 11°, Docente matemáticas del grado, Docente 
investigador, Guía de experimentos aleatorios, Dados. Además de la teoría, los videos y 
las actividades que están a disposición en la Wiki1, Moodle2 y Erudito3. 
 
INSTRUCCIONES: Para llevar a cabo las diferentes actividades lee atenta y 
detenidamente cada una de las situaciones planteadas, luego analízalas y determina una 
posible solución, explicando detalladamente la forma en que llegaste a ella, en los casos 
que consideres pertinente, elabora gráficos o diagramas.  
 
Si en alguna de las situaciones planteadas no sabes que responder POR FAVOR escribe 
que no entiendes (por ejemplo, si es una palabra, decir cuál es la palabra que no 
entiendes, entre otras.). Asimismo, es posible que en algunas de las situaciones 
planteadas te parezca que hay varias respuestas; puedes desarrollar la situación de la 
cantidad de formas que consideres necesarias, pero al final debes seleccionar aquella 
que te parezca más precisa desde el punto de vista matemático, de acuerdo con lo que 
piensas acerca del tema.  
  
 
 
 
 
 
_______________________________________________________________________ 
1
 http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~wabetancure/wiki/index.php/Introducci%C3%B3n 
2
 http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~wabetancure/moodle/login/index.php 
3 http://erudito.medellin.unal.edu.co/ 
 
 
NOMBRE: __________________________________________________________________ 
GRUPO:    _______________ 
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Actividad 1 (experimental): Lanzamiento de “Dados” 
 Lance un dado no cargado dos veces y registre los valores obtenidos en la siguiente 
tabla. 
 
Lanzamiento de un dado no cargado 
Lanzamiento 
Número que salió 
en el lanzamiento 
1  
2  
 
 ¿Qué número cree usted que obtendrá en el siguiente lanzamiento? (Aquí no se 
lanza el dado, solo se anota lo que cree que sucederá). 
 
Lanzamiento de un dado no cargado 
Predicción 
Número que cree que  
va a obtener en el lanzamiento 
3  
 
 Lance de nuevo ¿Qué número obtuvo en el lanzamiento? 
Lanzamiento de un dado no cargado 
Lanzamiento 
Número que salió 
en el lanzamiento 
3  
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 Compare con 4 de sus compañeros de clase, con usted un total de 5, los datos 
obtenidos en los dos primeros lanzamientos, el número que predijeron que iban a 
obtener y cuál fue el que obtuvieron. Anote los datos en la siguiente tabla: 
 
Lanzamiento de un dado no cargado 
 Compañero 
1 
Compañero 
2 
Compañero 
3 
Compañero 
4 
Datos  
suyos 
Valor obtenido en el 
lanzamiento 1 
     
Valor obtenido en el 
lanzamiento 2 
     
Número que  
Predijeron para el 
lanzamiento 3 
     
Valor obtenido en el 
lanzamiento 3 
     
¿Predijo el tercer 
lanzamiento? SI/ NO 
     
 
 Qué conclusiones puede obtener de los datos recopilados en la tabla anterior. Dichas 
conclusiones se deben enfocar respecto a la ocurrencia de los datos y a la predicción 
de los mismos. Realice una clasificación del evento (Solo debes utilizar el espacio 
dado). 
 
 
 
 
 Complete la siguiente tabla y el diagrama de barras adjunto, teniendo en cuenta la 
información recogida en la tabla anterior. En el diagrama, cada casilla, representa una 
unidad. 
 
 
 
 
Totales para los 5 estudiantes 
en los lanzamientos 1 y 2 
Número Total  
1  
2  
3  
4  
5  
6  
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 Solicítale a tus compañeros la información obtenida en el experimento del 
lanzamiento de los dados, y completa las tablas dadas para un total de 2 equipos 
diferentes al tuyo, incluyendo el diagrama de barras. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 A partir de la información recogida por tu equipo y los otros equipos a los que les 
solicitaste la información, responde las siguientes preguntas:  
 
¿Los gráficos obtenidos son iguales? ¿Si son iguales, no parecidos, porqué se da esa 
situación?  
 
 
¿Si no son iguales porqué se da esa situación?  
 
 
¿Qué hubiera pasado con los gráficos si la cara de un dado hubiese estado cargada? 
 
Totales para los 5 estudiantes 
En los lanzamientos 1 y 2 – equipo 1 
Número Total  
1  
2  
3  
4  
5  
6  
Totales para los 5 estudiantes 
En los lanzamientos 1 y 2 – equipo 2 
Número Total  
1  
2  
3  
4  
5  
6  
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Actividad 2: Evento aleatorio o determinístico. 
 
En la vida cotidiana nos solemos encontrar con una serie de situaciones 
cuyas consecuencias conocemos y de antemano podemos predecir. Por 
ejemplo, ningún adulto en uso de sus facultades necesita poner la mano en el 
fuego para saber que se quemará o soltar un jarro en el aire para ver si cae al 
suelo. Los fenómenos como los descritos reciben el nombre de fenómenos 
determinísticos. Sin embargo hay otros fenómenos con distintos resultados 
posibles, de los que no se puede hacer afirmaciones certeras hasta que 
hayan ocurrido. Por ejemplo no podemos saber qué números serán los 
favorecidos en el próximo sorteo de la lotería, ni podemos conocer al 
momento de la siembra cómo será la cosecha. Estos fenómenos cuyos 
resultados no pueden asegurarse hasta el momento de su ocurrencia, reciben 
el nombre de fenómenos aleatorios. A los resultados posibles de un 
fenómeno aleatorio también se los llama eventos.  
 
Entre los fenómenos aleatorios se encuentran todos los juegos de azar y una 
gran cantidad de situaciones cotidianas que son todas aquellas que tienen 
más de un resultado posible. Es por ello que no podemos saber cuál de esos 
resultados ocurrirá la próxima vez que se observe ese fenómeno, aunque 
conozcamos todos los resultados posibles. 
Tomado de http://bit.ly/1kwmxMz 
 
 Ingrese a la Wiki y busque la sección “fenómenos determinístico o aleatorio” y 
complemente los aspectos teóricos del curso, luego trabaje en la plataforma 
MOODLE, busque las actividades de “Experimento y espacio muestral”, sigue las 
instrucciones que allí se dan y desarrolle las actividades propuestas. 
 
 
Ilustración de la sección en la Wiki que deben buscar para la actividad 
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 Indique para cada una de las siguientes situaciones si se trata de un evento aleatorio 
o un evento determinístico. Justifique al menos uno por cada evento. 
 
Evento Clasificación Justificación 
 La próxima vez que asista a un parque de 
diversiones, me tocará sentarme en el mismo 
sitio 
  
 Todos los ángulos del suelo, al interior de mi 
salón de clases, son de 90°. 
  
 Al inicio del año 2014 Nacional y Millonarios 
tienen las mismas estrellas en el campeonato 
de futbol colombiano. 
  
 La próxima vez que asista al cine me tocará 
sentarme en la fila 18. 
  
 Cuando prenda el televisor veré un niño en la 
pantalla. 
  
 En el próximo mundial Colombia será campeón   
 Observar el número de años que vivirá un bebé 
que nace en este momento. 
  
 Observar la posición de una molécula de 
oxígeno en una habitación después de dejarla 
en libre movimiento durante un minuto. 
  
 
 Del siguiente fragmento extrae al menos un evento, aleatorio o determinístico. 
Justifica la elección. 
 
“…De repente se abrió ante nosotros una vasta gruta excavada en un pintoresco 
conglomerado de rocas tapizadas de flora submarina. En un primer momento, la gruta me 
pareció profundamente oscura. Los rayos solares parecían apagarse en ella por 
degradaciones sucesivas. Su vaga transparencia no era ya más que luz ahogada. El 
capitán Nemo entró en ella y nosotros le seguimos. Mis ojos se acostumbraron pronto a 
esas tinieblas relativas. Distinguí los arranques de la bóveda, muy caprichosamente 
torneados, sobre pilares naturales sólidamente sustentados en su base granítica, como las 
pesadas columnas de la arquitectura toscana. " 
Fragmento del texto 20000 leguas de viaje submarino. Julio Verne 
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Actividad 3: Espacio muestral. 
 
Lee con atención lo que tu 
profesor te  está indicando 
respecto a la definición de 
espacio muestral, ya que  es 
de suma importancia su 
entendimiento. 
 
Por ejemplo, considere el 
experimento aleatorio de 
participar en un juego de 
lotería. Suponga que hay un 
millón de números en esta 
lotería y un jugador participa 
con un boleto. ¿Cuál es un 
posible espacio muestral 
para este experimento si 
únicamente uno de los 
posibles números es el 
ganador? El espacio muestral solo sería el conjunto E={“ganar”, “perder”}, ya que 
independiente del número de apostadores cada uno de ellos solo tienes estas dos 
opciones. Sin embargo puede también tomarse como espacio muestral el conjunto que 
contiene a todos los posibles números ganadores, es decir, E = {1, 2, . . . , 1000000}. 
Este ejemplo sencillo muestra que el espacio muestral de un experimento aleatorio no es 
único y depende del interés del observador. 
 
 Observe los siguientes tres lanzamientos de 
estos dos dados especiales. Si siempre el de 
la izquierda o derecha es el mismo dado 
¿Cuál es el espacio muestral asociado al 
lanzamiento del dado que cae al lado 
izquierdo? ¿Y el del dado que cae al lado 
derecho?  
  
 
 
 
 
 
 Sea el experimento de sacar una bola de una 
urna con 7 bolas numeradas del 1 al 7, y los sucesos 
A = {1, 3, 5}, B = {2, 3, 6} y C = {3, 5, 7}. ¿Cuál es el 
espacio muestral? Sitúa los números 1 al 7 en el 
diagrama de Venn. 
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 Se selecciona al azar tres artículos de la producción diaria de una empresa. En dicha 
empresa cada artículo se marca como defectuoso (D) ó No defectuoso (N). ¿Cuál es 
el espacio muestral? 
 
 
 
 
 Un estudiante tiene que seleccionar como 
materias optativas una actividad 
extraescolar entre baile, teatro, canto y 
guitarra, y un idioma entre inglés, francés e 
italiano. A través del siguiente diagrama de 
árbol, realice el siguiente proceso: Escriba 
el espacio muestral y determine ¿De 
cuántas maneras distintas puede escoger 
su materia optativa y su actividad 
extracurricular? 
 
 
 
 
 
 
 
 Proponga un espacio muestral para el experimento aleatorio de lanzar tres monedas 
a un mismo tiempo suponiendo que las monedas: 
 
Son distinguibles (por ejemplo las tres de 
colores diferentes, distintas nacionalidades, 
entre otros.) 
No son distinguibles (las tres deben ser 
idénticas) 
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Si tienes dudas de cómo realizar las siguientes aplicaciones busca en la Wiki la 
sección “Representación gráfica”. 
 
 Un médico general clasifica a sus pacientes de acuerdo a: su sexo (masculino o 
femenino), su tipo de sangre (A, B, AB u O, no importa el RH, es decir si es positivo o 
negativo) y en cuanto a la presión sanguínea (Normal, Alta o Baja). Determine 
mediante un diagrama de árbol el espacio muestral, es decir, determine en cuantas 
clasificaciones pueden estar los pacientes de este médico. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Tú y tres compañeros más de clase (Anotar los nombres) juegan la fase final de un 
campeonato de tenis de mesa. Hay una copa para él campeón y una placa para el 
subcampeón. Utiliza el espacio muestral para responder ¿De cuántas formas pueden 
adjudicarse los premios? 
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Actividad 4: Evento seguro, probable e imposible  
 
 Encuentre o indique al menos una palabra que signifique lo mismo que cada uno de 
los términos listados a continuación. Asocie ese término a una frase de la vida 
cotidiana (trabajo estudio, reunión con amigos, entre otros.) donde la haya empleado. 
 
- Imposible:  
 
 
- Posible:  
 
 
- Igual posibilidad: 
 
 
- Poco probable:  
 
 
- Muy probable:  
 
 
- Seguro: 
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 Escribe una frase que tenga sentido que comience o termine por: 
 
- “…es muy probable que mañana”:  
 
 
 
- “… es algo que sucede por casualidad”: 
 
 
 
- “…. con este clima es seguro que”: 
 
 
 
-  “….es improbable que mañana”: 
 
 
 
 
 
 Complete cada una de las siguientes oraciones, con el término más apropiado, según 
su propia experiencia. 
 
 
- Cuando me levante por la mañana es ________________ que haya  salido el sol.  
 
- Al desayuno es __________________ que me coma una arepa con quesito y una 
buena tasa de chocolate.  
 
- En el colegio es __________________ que tendré que estudiar, para alcanzar las 
metas propuestas. 
 
- Cuando estoy en el estadio haciendo ejercicio es ______________ que trote más 
de 50 km en una sola noche.  
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Actividad 5: Operaciones con sucesos. 
 
 Ingrese a la Wiki y busque la sección “operaciones entre conjuntos” y observe 
detalladamente la fundamentación teórica del mismo, sigue las instrucciones que allí 
se dan para mejorar tu nivel de razonamiento respecto al tema. 
 
 Un experimento consiste en lanzar un dado, pero de dicho experimento solo 
considere los siguientes sucesos: A= obtener un número menor o igual a 5 después 
de lanzar el dado, y   B= Obtener un número par después de lanzar el dado. 
 
Con esta información, responde las siguientes preguntas: 
 
- Determine cuál es el suceso unión (AUB): 
 
 
 
- Determine cuál es el suceso intersección (A∩B): 
 
 
 
- Escribe el complemento de A. Recuerda que son todos los elementos del espacio 
muestral que no están en A. 
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- Escribe el complemento de B. Recuerda que son todos los elementos del espacio 
muestral que no están en B. 
 
 
- ¿Qué representa AU ? 
 
 
 
- Realice un diagrama de Venn que represente la situación planteada. 
 
 
 
 
 Considere nuevamente el lanzamiento del dado, pero esta vez los sucesos son: A= 
Obtener un número par después de lanzar el dado, y  B=Obtener un número primo 
después de lanzar el dado. A partir de esta información obtén los siguientes sucesos: 
 
A= {                              }    B= {                             } 
 
- AUB= 
 
 
-  = 
 
 
-  ∩B= 
 
 
-    = 
 
 
-    = 
 
 
- Utilice un diagrama de Venn para determinar el espacio muestral del experimento. 
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 De una baraja española de 40 cartas se extrae una de ellas. De este experimento se 
consideran los siguientes sucesos: 
 
A= Que salga un As 
B= Que salga un bastos. 
C= Que no salga un 7 
D= Que salga una figura cualquiera. 
 
 
 
 
 
A partir de esta información, señale si las parejas de sucesos que se dan a 
continuación son compatibles, incompatibles o contrarias. 
 
Sucesos Compatibilidad Contrarios 
Compatibles Incompatibles SI NO 
A y B     
B y C     
A y D     
B y D     
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3.2.3 Guía 3: Frecuencia y probabilidad de un suceso 
El estudio de la probabilidad juega un papel importante dentro del aprendizaje de las 
matemáticas, ya que a través de los problemas planteados, la exploración empírica de 
situaciones aleatorias y el poder contrastar sus expectativas con los resultados que se 
presentan experimentalmente, se construyen aspectos críticos y reflexivos que permitirán 
al estudiante ir aprendiendo los conceptos objeto de estudio, sin tener que utilizar 
técnicas memorísticas, que impidan su proceso normal de aprendizaje. 
 
Guía # 3 Objetivos Contenidos 
Estándar 
curricular que 
cumple o busca 
satisfacer 
Libros 
auxiliares 
Brindar información 
puntual acerca de los 
temas que los estudiantes 
expresan como críticos 
dentro del proceso. 
 
 
 
Actividad 
#1 y #14 
Generar hábitos de estudio 
y propiciar el interés por la 
búsqueda de información a 
través de ambientes 
virtuales de aprendizaje, 
que optimizan el 
acercamiento de 
situaciones cotidianas a 
los temas objetos de 
estudio. 
 
- Ley de Laplace. 
- Sucesos 
independientes o 
dependientes. 
- Teoría de conjuntos 
- Fenómenos 
aleatorios y 
determinísticos. 
- Espacio muestral. 
 
Actividad 
#2, #3 y 
#4 
Construye, representa y 
analiza los datos 
suministrados de una 
situación a través de una 
tabla de contingencia. 
- Frecuencia. 
- Tablas de 
contingencia. 
- Teoría de 
conjuntos. 
- Describo 
tendencias que 
se observan en 
conjuntos de 
variables 
relacionadas. 
- Reconozco 
tendencias que 
se presentan 
en conjuntos 
de variables 
relacionadas. 
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Actividad 
#5, #6 , 
#7 y #8 
Utiliza las tablas de 
contingencia para realizar, 
calcular  e interpretar 
probabilidades empleando 
la ley de Laplace. 
- Tablas de 
contingencia. 
- Teoría de 
conjuntos. 
- Ley de Laplace. 
- Sucesos 
independientes o 
dependientes. 
- Cálculo 
probabilidad de 
eventos 
simples usando 
métodos 
diversos 
(listados, 
diagramas de 
árbol, técnicas 
de conteo). 
- Describo 
tendencias que 
se observan en 
conjuntos de 
variables 
relacionadas. 
- Resuelvo y 
planteo 
problemas 
usando 
conceptos 
básicos de 
conteo y 
probabilidad 
(combinaciones
, 
permutaciones, 
espacio 
muestral, 
muestreo 
aleatorio, 
muestreo con 
remplazo). 
Actividad 
#9, #10, 
#11, #12 
y #13 
Reconoce y utiliza 
diferentes técnicas para el 
planteamiento y  solución 
de sucesos compuestos. 
- Ley de Laplace. 
- Regla de la 
multiplicación. 
- Teoría de 
conjuntos. 
- Diagramas de 
árbol. 
- Sucesos 
independientes o 
dependientes. 
- Reconozco 
cómo 
diferentes 
maneras de 
presentación 
de información 
pueden originar 
distintas 
interpretacione
s. 
- Cálculo 
probabilidad de 
eventos 
simples usando 
métodos 
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diversos 
(listados, 
diagramas de 
árbol, técnicas 
de conteo). 
- Interpreto 
conceptos de 
probabilidad 
condicional e 
independencia 
de eventos. 
- Reconozco 
tendencias que 
se presentan 
en conjuntos 
de variables 
relacionadas. 
 
Libros auxiliares 
Libro 5: Probabilidad: Propiedades. 
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Libro 6: Probabilidad de eventos simples: Ley de Laplace.  
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GUÍA TRES: FRECUENCIA Y PROBABILIDAD DE UN SUCESO. 
 
 
 
 
Lugar de aplicación: Institución Educativa La Piedad. 
 
 
Grado y grupos de aplicación: La guía será aplicada en los grados onces, grupos 1 y 2. 
 
 
Tema: Frecuencia y probabilidad de un suceso. 
 
 
Objetivos: Aplicar los elementos básicos de la teoría de probabilidad a fenómenos que 
obedecen modelos no determinísticos. 
 
 
Recursos: Estudiantes de grado 11°, Docente matemáticas del grado, Docente 
investigador, Guía de experimentos aleatorios, Dados. Además de la teoría, los videos y 
las actividades que están a disposición en la Wiki1, Moodle2 y Erudito3. 
 
 
INSTRUCCIONES: Para llevar a cabo las diferentes actividades lee atenta y 
detenidamente cada una de las situaciones planteadas, luego analízalas y determina una 
posible solución, explicando detalladamente la forma en que llegaste a ella, en los casos 
que consideres pertinente, elabora gráficos o diagramas.  
 
Si en alguna de las situaciones planteadas no sabes que responder POR FAVOR escribe 
que no entiendes (por ejemplo, si es una palabra, decir cuál es la palabra que no 
entiendes, entre otras.). Asimismo, es posible que en algunas de las situaciones 
planteadas te parezca que hay varias respuestas; puedes desarrollar la situación de la 
cantidad de formas que consideres necesarias, pero al final debes seleccionar aquella 
que te parezca más precisa desde el punto de vista matemático, de acuerdo con lo que 
piensas acerca del tema.  
 
 
 
 
 
_______________________________________________________________________ 
1
 http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~wabetancure/wiki/index.php/Introducci%C3%B3n 
2
 http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~wabetancure/moodle/login/index.php 
3 http://erudito.medellin.unal.edu.co/ 
 
 
NOMBRE: _________________________________________________________________ 
GRUPO:    _______________ 
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Actividad 1. Ingrese a la Wiki para reforzar los temas vistos en módulo dos, luego al 
juego en la página web de Erudito y realice el primero y segundo territorio del mismo 
“TIERRA DEL AZAR Y LA PROBABILIDAD”; para finalizar acceda Moodle  para realizar  
las actividades, crucigramas  y prácticas, planteadas de estos temas. 
 
Actividad 2. En la celebración del día de la mujer en una institución, se han reunido los 
dos grupos de once del colegio y en total llegaron 28 hombres y 32 mujeres. Para la 
comida, han solicitado carne en el plato frio 16 hombres y 20 mujeres, y el resto han 
solicitado pescado. Elabore una tabla de doble entrada que permita realizar un análisis 
posterior de la información. 
 
 Carne Pescado Total de Hombres o  
Mujeres  
Hombres  X  
Mujeres Y   
Total de Hombres y mujeres 
que han solicitado carne o 
pescado 
 Z  
 
 Explique qué significa el valor en la celda o elemento señalado (X, Y, Z)  en cada 
una de las filas. 
 
X: ___________________________________________________ 
 
Y: ___________________________________________________ 
 
Z: ___________________________________________________ 
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Actividad 3. En una residencia hay 200 ancianos. De entre ellos, 80 son fumadores (F) 
y 78 están enfermos de los pulmones (E). Hay 48 que están enfermos de los pulmones y 
además fuman. Complete la siguiente tabla y responda ¿Cuántos ancianos hay que ni 
fuman ni están enfermos de los pulmones? 
 
 
 
 E No E Total 
F 48  80 
No F    
Total 78  200 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Actividad 4. En una clase de 30 estudiantes hay 17 mujeres y el resto son hombres. En 
total, hay 14 con gafas. Sabemos que 6 mujeres tienen gafas. ¿Cuántos hombres hay sin 
gafas? Para responder, realice una tabla de doble entrada. 
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Actividad 5. Un grupo de amigos del colegio está conformado por 12 mujeres y 8 
hombres. Se separan en dos grupos; uno para ir al cine y otro para ir al estadio a un 
partido de fútbol. Para ir estadio se apuntan 2 hombres y 9 mujeres. Si se elige uno de 
los 20 amigos al azar: 
 
 Complete la tabla de doble entrada con la información suministrada.  
 
 Mujeres Hombres Total 
Van al estadio    
Van al cine    
Total    
 
 ¿Cuál es la probabilidad de que sea Mujer? 
 
 
 ¿Cuál es la probabilidad de que sea Mujer y vaya al estadio? 
 
 
 ¿Cuál es la probabilidad de que sea hombre y vaya al cine? 
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Actividad 6. Imagina que en un colegio hay 200 alumnos matriculados en sexto de 
Bachillerato. Supongamos que 140 alumnos estudian inglés, 70 juegan a baloncesto y 60 
estudian inglés y juegan a baloncesto. 
  
Vamos a llamar I al suceso "estudiar inglés" y B al suceso "jugar baloncesto". 
Organizamos los datos en una tabla de doble entrada y la completamos, de modo que la 
suma de las filas y las columnas den como resultado los correspondientes totales. Para 
mayor entendimiento se colocan en negrilla los datos dados. 
 
 
 
 
 
 
 Determine ¿Cuál es la probabilidad de que un alumno estudie inglés y juegue 
baloncesto? Explique cómo obtuvo los datos de la tabla, para calcular la 
probabilidad. 
 
 Traduzca las siguientes expresiones matemáticas a preguntas ordinarias. Calcule, 
en el contexto del problema, su respectivo valor. 
 
-  (    )= 
 
 
-  (   )= 
 
 
-  ( )= 
 
  Inglés (I) No Inglés (I’) Total 
Baloncesto (B) 60 10 70 
No Baloncesto (B’) 80 50 130 
Total  140 60 200  
Implementación del módulo de instrucción 103 
 
 Traduzca cada una de las siguientes expresiones y determine ¿Cuál es la 
probabilidad de que un alumno estudie inglés o juegue baloncesto? 
 
-  (   )   (   )   (    )   (    ) 
 
 
 
 
-  (   )   ( )   ( )   (   ) 
 
 
 
 Determine si el suceso "estudiar inglés" y el suceso "jugar baloncesto", son 
independientes. 
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Actividad 7. Supongamos que en tu grupo del colegio hay 17 mujeres (M) y 13 
hombres (H), de los cuales 3 mujeres y 4 hombres son zurdos (Z); el resto son diestros 
(D). A partir de esta información determine: 
 
 La tabla de contingencia o de 
doble entrada que represente 
correctamente la información 
dada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En las siguientes expresiones escribe una pregunta apropiada para cada una de ellas. 
Calcule su valor. 
 
 
  ( )= 
 
 
  ( )= 
 
 
  (  ⁄ )= 
 
 
  (  ⁄ )= 
 
  (   )= 
 
 
  ( )= 
 
 
  (  ⁄ )= 
 
 
  (  ⁄ )= 
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Actividad 8. En una caja se tienen guardadas 4 bolas negras y tres bolas blancas. 
Describe al menos un proceso que se deba de hacer para que la probabilidad de sacar 
una bola blanca sea de 3/5. 
 
 
 
 
 
 
  
Actividad 9. Se lanza una moneda no cargada tres veces seguidas al aire. Determine la 
probabilidad de obtener tres “sellos” seguidos. ¿Cuál es la regla del cálculo de 
probabilidades que permite hallar el valor numérico de este tipo se situaciones? ¿por 
qué? Halle el valor y apoye su razonamiento en el diagrama de árbol, justificando el 
proceso empleado. 
 
 
 
 
 
Actividad 10. Dos personas eligen al azar un número del 1 al 5, pero una persona 
después de la otra. ¿Cuál es la probabilidad de que las dos elijan el mismo número?  
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Actividad 11. En la ciudad de Medellín sus habitantes leen dos de los periódicos más 
reconocidos en el país, el Colombiano y el Tiempo. 30% de los habitantes leen el 
periódico el Colombiano,  el 20% de los habitantes leen el periódico el Tiempo y el 7% de  
los habitantes leen los dos periódicos. 
 
 Compete el siguiente diagrama de Venn, según la información dada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Realice un árbol de probabilidad que ilustre la información dada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ¿Qué probabilidad hay de que, escogido un habitante al azar lea alguno de los 
dos periódicos? Resuelva esta pregunta utilizando los dos métodos 
explicados (diagramas de Venn y regla  multiplicativa). 
 
 
 
 
 
 
 
 ¿Qué probabilidad hay de que, escogido un habitante al azar no lea ninguno de 
los dos periódicos? Resuelva esta pregunta utilizando los dos métodos 
explicados (diagramas de Venn y probabilidad complementaria). 
 
 
 
 
 
 ¿Qué probabilidad hay de que, escogido un habitante al azar lea sólo uno de los 
dos periódicos? 
 
23% 
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Actividad 12. Se lanza un dado no cargado, si se obtiene un numero par entonces se 
lanza una moneda no cargada. Si al lanzar el dado se obtiene un número impar se lanza 
una moneda cargada con una probabilidad de que salga “cara” de 1/3.  
 
 Represente esta situación en un diagrama de árbol. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ¿Cuál es la probabilidad de obtener un sello? 
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Actividad 13. La probabilidad de que dos jóvenes se encuentren en la feria de las flores 
es del 70%, y después de que vayan al cine juntos es del 80%. Cuando no se 
encuentran, se llaman por teléfono y en ese caso, la probabilidad de que vayan al cine 
juntos ese día es del 60%.  
 
 ¿Los eventos son dependientes o independientes entre sí? 
 
 
 
 
 
 
 
 Después de clasificarlos como dependientes o independientes entre sí, utilice al 
menos dos técnicas diferentes para determinar ¿Cuál es la probabilidad de que 
en un día cualquiera no vayan juntos al cine? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Actividad 14. Ingrese a la Wiki para reforzar los temas vistos en este módulo, luego al 
juego en la página web de Erudito y realice el tercer territorio del mismo “TIERRA DEL 
AZAR Y LA PROBABILIDAD”; para finalizar acceda Moodle para realizar  las actividades, 
crucigramas  y prácticas, planteadas de estos temas. 
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3.2.4 Guía 4: Probabilidad condicional – Teorema de Bayes 
El objetivo de la estadística Bayesiana, es proporcionar una metodología para analizar 
adecuadamente la información con la que se cuenta y decidir de manera razonable sobre 
la mejor forma de actuar con dicha información. Teniendo en cuenta lo anteriormente 
descrito, se resalta la importancia de su  aprendizaje, ya que presenta las herramientas 
necesarias para realizar cálculos, observaciones e incluso predicciones de situaciones 
cotidianas. 
 
Guía # 4 Objetivos Contenidos 
Estándar curricular 
que cumple o busca 
satisfacer 
Libros 
auxiliares 
Brindar información 
puntual acerca de los 
temas que los 
estudiantes como 
críticos dentro del 
proceso. 
 
  
Actividad 
#1 Y #11 
Generar hábitos de 
estudio y propiciar el 
interés por la 
búsqueda de 
información a través 
de ambientes virtuales 
de aprendizaje, que 
optimizan el 
acercamiento de 
situaciones cotidianas 
a los temas objetos de 
estudio.  
 
- Ley de Laplace. 
- Teoría de 
conjuntos. 
- Probabilidad 
condicional. 
- Teorema de 
Bayes. 
 
 
Actividad 
#2 
Desarrollar 
habilidades reflexivas 
y creativas a través de 
la elaboración de 
historietas que tengan 
como base 
situaciones cotidianas 
que involucren temas 
de probabilidad. 
- Probabilidad 
- Sucesos  
- Ley de Laplace. 
- Sucesos 
independientes o 
dependientes. 
- Teoría de 
conjuntos 
- Fenómenos 
aleatorios y 
determinísticos. 
- Espacio muestral. 
- Resuelvo y planteo 
problemas usando 
conceptos básicos 
de conteo y 
probabilidad 
(combinaciones, 
permutaciones, 
espacio muestral, 
muestreo aleatorio, 
muestreo con 
remplazo). 
Actividad 
#3 
Construye tablas de 
contingencia y 
diagramas de Venn 
para realizar cálculos 
- Teoría de 
conjuntos 
- Tablas de 
contingencia. 
- Cálculo probabilidad 
de eventos simples 
usando métodos 
diversos (listados, 
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e interpretaciones de 
probabilidad  a partir 
de la recolección de 
información de una 
situación propuesta. 
- Ley de Laplace. 
- Diagramas de 
Venn. 
diagramas de árbol, 
técnicas de conteo). 
- Describo tendencias 
que se observan en 
conjuntos de 
variables 
relacionadas. 
Actividad 
#4, #5, #6 
y #7 
Reconoce y utiliza 
diferentes técnicas 
para el cálculo, 
análisis e 
interpretación de 
resultados obtenidos 
de situaciones 
cotidianas, utilizando 
el teorema de Bayes. 
- Diagramas de 
árbol. 
- Teoría de 
conjuntos. 
- Tablas de 
contingencia. 
- Teorema de 
Bayes. 
- Reconozco cómo 
diferentes maneras 
de presentación de 
información pueden 
originar distintas 
interpretaciones. 
- Interpreto conceptos 
de probabilidad 
condicional e 
independencia de 
eventos. 
- Resuelvo y planteo 
problemas usando 
conceptos básicos 
de conteo y 
probabilidad 
(combinaciones, 
permutaciones, 
espacio muestral, 
muestreo aleatorio, 
muestreo con 
remplazo). 
Actividad 
#8, #9 y  
#10 
Utiliza los conceptos  
de probabilidad para 
tomar una decisión en 
una situación 
planteada. 
 
- Ley de Laplace. 
- Teorema de 
Bayes. 
 
- Reconozco 
tendencias que se 
presentan en 
conjuntos de 
variables 
relacionadas. 
- Interpreto conceptos 
de probabilidad 
condicional e 
independencia de 
eventos. 
- Propongo 
inferencias a partir 
del estudio de 
muestras 
probabilísticas. 
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Libros auxiliares 
Libro 7: Probabilidad condicional e independencia: Regla de la multiplicación. 
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GUÍA CUATRO: PROBABILIDAD CONDICIONAL – TEOREMA DE BAYES 
 
 
 
 
Lugar de aplicación: Institución Educativa La Piedad. 
 
 
Grado y grupos de aplicación: La guía será aplicada en los grados onces, grupos 1 y 2. 
 
 
Tema: Probabilidad condicional – teorema de Bayes. 
 
 
Objetivos: Estudiar las aplicaciones del teorema de Bayes y la interpretación subjetiva 
de la probabilidad. 
 
 
Recursos: Estudiantes de grado 11°, Docente matemáticas del grado, Docente 
investigador, Guía de experimentos aleatorios, Dados. Además de la teoría, los videos y 
las actividades que están a disposición en la Wiki, Moodle y Erudito. 
 
 
INSTRUCCIONES: Para llevar a cabo las diferentes actividades lee atenta y 
detenidamente cada una de las situaciones planteadas, luego analízalas y determina una 
posible solución, explicando detalladamente la forma en que llegaste a ella, en los casos 
que consideres pertinente, elabora gráficos o diagramas.  
 
Si en alguna de las situaciones planteadas no sabes que responder POR FAVOR escribe 
que no entiendes (por ejemplo, si es una palabra, decir cuál es la palabra que no 
entiendes, entre otras.). Asimismo, es posible que en algunas de las situaciones 
planteadas te parezca que hay varias respuestas; puedes desarrollar la situación de la 
cantidad de formas que consideres necesarias, pero al final debes seleccionar aquella 
que te parezca más precisa desde el punto de vista matemático, de acuerdo con lo que 
piensas acerca del tema.  
 
 
 
 
 
 
_______________________________________________________________________ 
1
 http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~wabetancure/wiki/index.php/Introducci%C3%B3n 
2
 http://maescentics2.medellin.unal.edu.co/~wabetancure/moodle/login/index.php 
3 http://erudito.medellin.unal.edu.co/ 
 
NOMBRE: _________________________________________________________________ 
GRUPO:    _______________ 
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Recuerden el resultado final para el teorema de Bayes 
 
Actividad 1. Ingrese a la Wiki para reforzar los temas vistos de la guía anterior, luego al 
juego en la página web de Erudito y complete el territorio 3 de “TIERRA DEL AZAR Y LA 
PROBABILIDAD”; con el propósito de abarcar los temas de esta guía con mayor 
seguridad. 
 
Actividad 2. Realice una historieta donde utilice alguno de los temas vistos en las guías 
anteriores. 
 
Actividad 3. Conforme un equipo de 4 compañeros de aula (usted incluido), para 
preguntarle a 20 estudiantes ó a 5 grupos diferentes al suyo, por la preferencia entre las 
siguientes asignaturas: matemáticas, español y química. A partir de la información 
recogida, realice lo siguiente: 
 
 Complete la tabla de contingencia 
 
 Matemáticas Español Química total 
Hombre     
Mujer     
Total    20 estudiantes 
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 Teniendo en cuenta la tabla de contingencia del punto anterior, realice la misma 
tabla, en términos de probabilidad. 
 
 Matemáticas Español Química total 
Hombre     
Mujer     
Total    1 
 
 
 Utilizando la información anterior, interprete las posiciones que se indican a 
continuación correspondiente a la tabla en términos de probabilidad: 
 Matemáticas Español Química total 
Hombre X   W 
Mujer  Y   
Total   Z 1 
 
W: __________________________________________________________ 
X: ___________________________________________________________ 
Y: ___________________________________________________________ 
Z: ___________________________________________________________ 
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 Utilice la información que tabuló en la tabla en términos de probabilidad y 
grafíquela en el siguiente diagrama. 
 
RELACIÓN DEL TEOREMA DE BAYES Y LOS ÁRBOLES DE PROBABILIDAD 
La relación se da entre la probabilidad de una de las ramas que cumplen un suceso y la 
probabilidad total de ese suceso. Por ejemplo sabiendo que se afirma que se ha 
producido uno de los sucesos, B, se desea determinar la probabilidad de que haya sido 
por la rama de A1  
 
 
Escribiendo esto en forma de árbol se obtiene 
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Actividad 4. Una Fábrica de enlatados produce 5000 envases diarios. La máquina A 
produce 3000 de estos envases, de los que el 2% son defectuosos y la máquina B 
produce los 2000 restantes de los que se sabe que el 4% son defectuosos2. 
 
Nota: para la solución de este problema llame D al suceso de seleccionar un envase 
defectuoso y  ̅ al suceso de seleccionar un envase no defectuoso. 
 
 Complete el árbol de probabilidad dado y escriba las probabilidades pedidas. 
 
Cálculo de probabilidades 
P(A)= 3/5 =0.6 
P(B)= 
P(D/A)= 
P( ̅/B)=0.96 
P(D/B)= 
 
 Calcule la probabilidad total de que el envase elegido sea defectuoso, a través de 
los siguientes pasos: 
 
1) Calcule la  (   )   ( )   (  ⁄ )  (Maquina A envase defectuoso) 
 
2) Calcule  (   )=    (Maquina B envase defectuoso) 
 
 
3) Calcule  ( )   (   )   (   )  (Envase defectuoso no importa la 
máquina) 
 
                                                 
 
2
 Tomado de ( (INTEF), p. 4) 
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 Si se sabe que el envase seleccionado ha sido defectuoso, ¿Determine la 
probabilidad de que provenga de la máquina A? 
 
 
 (  ⁄ )  
 (   )
 ( )
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 Si se sabe que el envase seleccionado no ha sido defectuoso, ¿Determine la 
probabilidad de que provenga de la máquina B? 
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Actividad 5. A un congreso asisten 100 personas, de las cuales 65 son hombres y 35 
son mujeres. Se sabe que el 10% de los hombres y el 6% de las mujeres son 
especialistas en computación3.  
 
 Realice un diagrama de árbol que 
represente claramente la información 
proporcionada. 
 
 
 
 
 
 La expresión que determina la probabilidad de que sea un especialista 
(independiente de que sea hombre o mujer)  está dada por  ( )   ( ) (  ⁄ )  
 ( ) (  ⁄ ). A este tipo de expresiones se les conoce con el nombre de 
probabilidad total. ¿Determine el valor de dicha probabilidad? 
 
 
 
 Considerando las definiciones de las variables dadas en la ayuda, escriba lo que 
representa la siguiente expresión y determine su valor numérico. 
 
 
 
 
 
 Si se selecciona al azar a un especialista en computación ¿Cuál es la 
probabilidad de que sea hombre? 
                                                 
 
3
 Las actividades 5 y 6 fueron tomadas de (UPIICSA, 2014) 
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Actividad 6. Una fábrica que produce material para la construcción tiene 3 máquinas, a 
las que se les denomina A, B y C. La máquina A produce tabique, la B adoquín y la C 
losetas. La máquina A produce el 50% de la producción total de la fábrica, la B el 30% y 
la C el 20%. Los porcentajes de artículos defectuosos producidos por las máquinas son, 
respectivamente, 3%, 4% y 5%.  
 
 Si se selecciona un artículo al azar y se observa que es defectuoso, ¿Determine 
la probabilidad de que sea un tabique? 
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Actividad 7. En una gasolinera, el 49% de los automóviles usan gasolina regular, el 
27% usa gasolina extra y el resto usa gas natural vehicular (GNV). El 68% de los 
automóviles que usan gasolina regular llenan el tanque (el 68% del 49%, es decir 
0.68*0.49=0.3332), mientras el 78% de los que usan gasolina extra llenan el tanque y el 
95% de los que usan GNV llenan el tanque.  
 
 Complete la siguiente tabla de contingencia con la información dada en el 
problema. Justifique la obtención de los datos. 
 
 Llenó el tanque (F) No llenó el tanque % total 
Gasolina Regular (R)  15.68 49 
Gasolina extra (E) 21.06   
Gas natural vehicular (GNV)  1.20  
% total 77.18  100 
 
 
 
 
 
 Con la información recopilada en la tabla de contingencia, complete el siguiente 
diagrama de Venn. 
 
 
 Si selecciona al azar un cliente que llenó el tanque, ¿Cuál es la probabilidad de 
que use gasolina extra? 
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Actividad 8. James es recién graduado del Tecnológico de Antioquia en secretariado 
contable, en la búsqueda de empleo, recibe tres propuestas  de empresas que se 
dedican a la fabricación de ropa para niñas, las cuales son: ROPA SARA, ROPA LAS 
PRINCESAS y ROPA MI BEBE, teniendo en cuenta que están ubicadas en la misma 
zona y con similares características, le ofrecen el mismo salario y mismas prestaciones 
sociales; para tomar la decisión a que empresa irse, James quiere saber ¿Cuál es la 
oportunidades de ascenso que puede tener en el puesto que va a desempeñar?, en 
consecuencia a esto decide realizar  una investigación sobre los ascenso que han tenido 
los empleados, del mismo cargo, en las diferentes empresas en los últimos dos años, los 
resultados que obtuvo son los siguientes:   
 
 La empresa ROPA SARA en los últimos dos años de 20 trabajadores que se han 
desempeñado de secretario contable han ascendido 4. 
 
 La empresa ROPA LAS PRINCESAS  la empresa en los últimos dos años de 45 
trabajadores que se han desempeñado de secretario contable han ascendido 15. 
 
 La empresa ROPA MI BEBE la empresa en los últimos dos años ha tenido una 
probabilidad de ascenso del 22% de los trabajadores que se han desempeñado 
de secretario contable. 
 
Teniendo en cuenta la información anterior ¿Cuál de las empresas le recomendaría a 
James que aceptara la oferta laboral, según su oportunidad de ascenso?  (Muestre las 
operaciones que realizó para la toma de su decisión y argumente su respuesta en 
términos de probabilidad)  
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Actividad 9. La empresas GOLTY de Colombia que se encarga de producir balones 
para diferentes actividades deportivas, ha tenido una disminución considerable en las 
ventas en los últimos tres años, al reunirse el encargado de ventas y de producción 
decidieron eliminar un turno de los dos que se tienen en una de las máquinas de la 
empresa, lo que causa el despido de uno de los trabajadores; en el turno del día se 
encuentra  el empleado DIEGO y en el turno de la noche FELIPE; para tomar la decisión 
se analizó los resultados obtenidos por cada uno, en la producción del último mes. 
 
 Se produjeron en total 600 balones por DIEGO y FELIPE en el mes.  
 FELIPE fabricó  240 en su turno en el mes. 
 DIEGO fabricó  90 balones defectuosos.  
 FELIPE fabricó el 70% de los balones buenos. 
 
Si usted es el encargado de producción a ¿Cuál de los dos empleados despediría? sino 
tiene otra opción y teniendo en cuenta la información planteada. (Realizar el proceso y 
argumente su respuesta en términos de probabilidad). 
 
   
 
 
 
 
MÁQUINA  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PRODUCCIÓN DE DIEGO  
PRODUCCIÓN DE FELIPE  
BALONES BUENOS  
BALONES  DEFECTUOSOS 
BALONES BUENOS  
BALONES  DEFECTUOSOS 
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Actividad 10. En relación a la problemática actual en el África sobre el virus del ÉBOLA, 
la Organización Mundial de la Salud (OMS) contrata un laboratorio que se encargará de 
realizar el estudio de dos medicamentos llamados VIDEBOL y FESIBOL; para ello el 
laboratorio decide probarlo en seres humanos contagiados por el virus, procurando que 
tengan similares condiciones y características para no afectar la investigación, los 
resultados obtenidos fueron los siguientes: el medicamento VIDEBOL  se aplicó a 70 
personas  de los cuáles 21 de ellos no se curaron y el medicamento FESIBOL se aplicó a 
90 personas, obteniendo una probabilidad del 40% de curación. Usted como dueño del 
laboratorio, teniendo en cuenta los resultados obtenidos de la investigación, que 
recomendación le presentaría a la Organización Mundial de la Salud (OMS) para utilizar 
los medicamentos, teniendo en cuenta la probabilidad de curación de cada uno. (Muestre 
las operaciones que realizó para la toma de su decisión y justifique su respuesta)  
 
 
 
Medicamento VIDEBOL    
 
 
 
Medicamento FESIBOL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Actividad 11. Ingrese al juego en la página web de Erudito, realice el cuarto y quinto 
territorio del mismo “TIERRA DEL AZAR Y LA PROBABILIDAD”  con esto terminará el 
juego.  
 
No Curados  
Curados  
No Curados  
Curados  
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Las guías de este módulo de instrucción fueron creadas a medida que se desarrollaba la 
investigación cumpliendo siempre las fases del diseño instruccional (ver p. 31). Además 
el proceso de evaluación continuo de los resultados obtenidos en una etapa del proceso 
para poder diseñar experiencias de aprendizaje que proporcionarán evidencias de un 
aprendizaje significativo en el siguiente, permitió diseñar un instrumento que 
implementado de forma adecuada permite que los estudiantes de grado once de la 
Institución Educativa la Piedad mejoren su nivel de razonamiento respecto al concepto de 
probabilidad, empleando estrategias metodológicas alternativas basadas en el trabajo de 
situaciones cotidianas, dando con esto respuesta a la pregunta y al objetivo de 
investigación. 
  
 
4. Implementación del módulo de instrucción 
n el presente capítulo se presentan los resultados obtenidos al aplicar el módulo 
de instrucción descrito en el capítulo 3. Se resalta el hecho de que la 
implementación se  realizó sin utilizar un grupo control, y se hizo con el fin de 
realizar observaciones durante la aplicación, para realizar observaciones 
puntuales respecto a cada guía realizada por el docente, además, de establecer bases 
para la aplicación del mismo en diferentes instituciones educativas que presenten 
características similares. 
Las respuestas presentadas en este capítulo representan las presentadas por la mayoría 
de los estudiantes en cada una de las guías de aprendizaje que componen el módulo de 
instrucción.  
4.1 Descripción de la implementación del módulo de 
instrucción. 
Antes de comenzar  la descripción de la aplicación es importante recordar cuatro 
aspectos fundamentales: 
1. El diseño metodológico muestra la ruta trazada por el investigador para el diseño 
del módulo de instrucción, los elementos teóricos que se tuvieron en cuenta, los 
elementos legales del currículo colombiano y los objetivos propios de cada parte 
del material didáctico elaborado 
2. La población que se utilizó para el desarrollo y posterior implementación del 
módulo de instrucción, fueron los estudiantes de grado once de la Institución 
Educativa La Piedad, promoción 2014.  
3. Se elaboró una guía de conocimientos previos, para identificar las fortalezas y 
debilidades que presentan los estudiantes y, que se deben de tener para abordar 
el concepto de probabilidad.  
4. El módulo de instrucción está compuesto de cuatro guías de aprendizaje 
interrelacionadas, es decir, para la elaboración de una guía siempre se tenían 
presente los resultados obtenidos en las guías anteriores, buscando que los 
estudiantes aplicaran el concepto en diferentes momentos y situaciones, sin dar 
indicaciones para su elaboración, cumpliendo el precepto del aprendizaje 
significativo.  
 
Teniendo presente esta información se muestra un esquema que resume el diseño del 
módulo de instrucción y el orden de distribución de las guías de aprendizaje dentro del 
mismo: 
E 
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Gráfica 18: Resumen de la concepción del módulo de instrucción 
   
Gráfica 19: Distribución de las guías del módulo de instrucción 
Módulo de instrucción 
Cada guía del 
módulo  
contiene una 
fundamentación
:legal, teorica; 
con recursos 
digitales (TICs) y 
una aplicación 
escrita de 
actividades que 
permitan 
mejorar el nivel 
de desempeño 
de los 
estudiantes 
frente al 
concepto objeto 
de estudio 
Guía de conocimientos previos o diagnostica 
La guia de 
conocimientos previos 
esta basada 
fundamentalmente en 
la aplicaciòn de los 
lineamientos 
curricukares, la 
fundamentaciòn 
teórica de la asignatura 
y en investigaciones en 
educación estadistica 
actuales acordes al 
cumplimeitno del 
objetivo de 
investigaciòn 
Guías elaboradas dentro 
del proceso de 
investigación.  
Las guías elaboradas 
contienen actividades y 
complementos teóricos 
acorde a los resultados 
obtenidos en la aplicación de 
la prueba disagnóstica   y en 
concordancia con los 
objetivos propuestos 
Herrameitas TIC´s 
Wiki - Moodle 
Juegos 
Lineamienos 
curriculares 
PEI Instituciòn 
Educativa  La Piedad 
Referentes teóricos 
Experiencia del 
docente investigador 
Guia de 
conocimientos 
previos 
Guía de 
experimentos 
aleatorios 
Guía de 
frecuencia y 
probabilidad 
de un suceso   
Guía de 
probabilidad 
condicional –
teorema de 
Bayes   
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La implementación del módulo de instrucción se realizó dentro del marco legal y tiempos 
dados en la institución educativa, ello implica que se cumplieron con ciertos 
requerimientos, entre ellos: los temas debían estar incluidos en un plan de estudios 
especifico y sólo se podían utilizar como máximo las horas disponibles para la asignatura 
de matemáticas, que para este año escolar era de 4 horas semanales. Con base en esta 
información y la distribución de los tiempos de aplicación se elaboró el siguiente cuadro 
general de tiempos: 
 
Gráfica 20: Esquema general de distribución de tiempos de aplicación de la investigación. 
Con la descripción de la aplicación: Marco legal, diseño, lugar y tiempos de duración, se 
mostrarán en las siguientes secciones algunas de las respuestas extraídas de las guías 
de aprendizaje, presentadas por los estudiantes en su implementación, siendo el análisis 
más extenso en la guía de conocimientos previos. Se recuerda que el objetivo general de 
la investigación es el diseño del módulo de instrucción, no su implementación, y que esta 
última solo se realizó para establecer observaciones que puedan ayudar a futuras 
investigaciones respecto al tema. 
Asimismo, se considera necesario aclarar que las guías aplicadas presentan 
modificaciones en estilo frente a las expuestas como definitivas en el capítulo tres. Las 
modificaciones fueron en errores de numeración, por ejemplo en la guía dos se repitió el 
numeral tres (3) dos (2) veces), esto con el fin de mostrar los documentos tal como 
fueron elaborados por los estudiantes y no realizar ninguna alteración a las respuestas 
dadas. 
Módulo de instrucción 
Tiempo de 
aplicacion 
cuatro 
semanas  
Guía de conocimientos previos o diagnóstica 
Tiempo de 
aplicacion 
dos horas en 
la institución 
educativa  
Guías elaboradas dentro del 
proceso de investigación.  
Tiempo de aplicacion 
cuatro horas  a la 
semana en la 
institución educativa 
según el horario 
establecido para cada 
grupo 
Tiempo de aplicación 
seis horas semanales en 
promedio en trabajo 
autónomo por fuera de 
la institución educativa 
en la utilización   
Herrameitas TIC´s, Wiki, 
Moodle y el Juego 
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4.2 Aplicación de la guía uno: conocimientos previos. 
Esta guía es considerada como el eje fundamental de la investigación, ya que para su 
concepción y posterior diseño se tuvieron en cuenta, entre otros, los lineamientos y 
estándares  curriculares, el PEI de la institución, la información presentada por Carmen 
Batanero en sus investigaciones respecto al tema y la información adquirida por el 
investigador durante el desarrollo de sus 12 años de experiencia como docente del área. 
Con la aplicación de la guía de aprendizaje, se recopiló  información a través del análisis 
de los procesos evidenciados por cada uno de los estudiantes, ya que esta es la base 
primaria para la elaboración del resto de las guía del módulo de instrucción. A 
continuación se presenta un esquema que muestra cómo está compuesta esta guía de 
aprendizaje: 
 
Gráfica 21: Distribución de actividades en la guía 1. 
 
Con base en esta distribución se realizará el análisis de los resultados de las respuestas 
dadas por los estudiantes, con el fin de diagnosticar el nivel de conocimientos y 
destrezas previas que ellos poseen y de realizar una planificación adecuada de las 
actividades de acompañamiento académico, que propicien un mejor desempeño en 
respecto al concepto objeto de estudio. 
El análisis entregado será acompañado de información visual con las respuestas 
representativas dadas por la mayoría de estudiantes durante su aplicación. Los 
resultados obtenidos muestran en la parte operativa y conceptual, el nivel de desempeño 
presentado por el grupo de estudiantes, pero es importante resaltar que esto es solo un 
indicador para la formulación de las observaciones, ya que también, la motivación por la 
prueba, el tipo de estudio universitario que se piensa seguir, pueden ser factores que 
influyeron en el resultado obtenido. 
Guia uno de 
conocimietos 
previos 
Preguntas 
1 y2 
Pregunta 3 
Pregunta 4 Pregunta 5 
Preguntas 
6 y 7 
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4.2.1 Preguntas 1 y 2  
El objetivo propuesto para este conjunto de preguntas en el análisis de las respuestas 
dadas es: Determinar si el estudiante identifica, agrupa, gráfica y concluye sobre la 
información dada acerca de una población de objetos representada o no a través de un 
diagrama de Venn; en relación con los contenidos: Teoría de conjuntos y Diagramas de 
Venn 
 
 
Gráfica 22: Respuesta representativa para la pregunta 1, guía 1. 
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Gráfica 23: Respuestas representativa para la pregunta 2, guía 1 
Como se puede observar en las respuestas representativas para las preguntas 1 y 2  
(gráficas 22 y 23), los estudiantes presentan algunas falencias en los temas de teorías de 
conjuntos, operaciones entre conjuntos y diagramas de Venn, ya que: 
- No distinguen o seleccionan los elementos que pertenecen a  cada conjunto 
cuando se presentado en un contexto o diagrama de Venn dado. 
- No relacionan el  lenguaje matemático con las operaciones entre conjuntos. 
- No determinan o identifican una operación entre conjuntos a partir de una 
expresión dada. 
- No relacionan la equivalencia entre una expresión matemática con un diagrama 
de Venn.  
 
Se hace forzoso aclarar que estos elementos analizados son necesarios dentro del 
estudio del concepto de probabilidad ya que desde los orígenes del estudio del mismo,  
la implementación de una teoría suficientemente precisa fue la que la llevó  a ser una 
rama de las matemáticas. Asimismo, en la actualidad la teoría de conjuntos aplicada al 
concepto de probabilidad constituye uno de los fundamentos estadísticos necesarios en 
la toma de decisiones. 
4.2.2 Pregunta 3 
El objetivo propuesto para esta pregunta, para el análisis de las respuestas dadas es: 
Identificar si un estudiante diferencia entre un suceso seguro, posible e improbable, y 
cómo relaciona estos términos en un suceso planteado en relación con los contenidos: 
clasificación de un suceso y experimento aleatorio. 
Implementación del módulo de instrucción 131 
 
 
 
Gráfica 24: Respuestas representativa para la pregunta 3, guía 1 
Como se puede observar en la gráfica 24, respecto a los temas de suceso seguro, 
probable e imposible, además del concepto de experimento aleatorio los estudiantes 
mostraron dificultades en definir e implementar claramente los términos evaluados. Esto 
se puede observar en las respuestas obtenidas, ya que relacionan los conceptos de 
forma incorrecta con palabras cotidianas, entre ellas se observa cómo relacionan la 
palabra seguro con guardar, proteger, obvio, entre otros. Asimismo, demuestran que no 
entienden el concepto de experimento aleatorio ya que hablan de certeza en la 
implementación de los mismos. 
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4.2.3 Pregunta 4 
El objetivo propuesto para el análisis de esta pregunta es: Identificar si un estudiante 
clasifica situaciones planteadas a partir de la definición experimentos aleatorios o 
determinístico; en relación con los contenidos: experimento aleatorio o determinístico, 
sucesos y espacio muestral. 
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Gráfica 25: Respuestas representativa para la pregunta 4, guía 1. 
Como se puede observar en las imágenes de la gráfica 25, los estudiantes presentan 
falencias cuando clasifican un experimento planteado en aleatorio o determinístico; en 
obtener o dar un posible resultado de un experimento; en plantear una situación cotidiana 
que lo represente y en identificar el espacio muestral de evento para poder determinar si 
es no determinístico o aleatorio. 
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4.2.4 Pregunta 5  
El objetivo de esta pregunta para el análisis de las respuestas dadas es determinar si el 
estudiante reconoce el espacio muestral de un experimento aleatorio y elabora 
correctamente diagramas o tablas que le permitan encontrar las posibles respuestas del 
mismo; en relación con los contenidos: espacio muestral y diagrama de árbol. 
 
Gráfica 26: Respuestas representativa para la pregunta 5, guía 1. 
Se observa claramente que los estudiantes tienen falencia en realizar inferencias a partir 
de una situación planteada; en representar situaciones dadas; en utilizar herramientas o 
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métodos gráficos para hallar o determinar el espacio muestral de un experimento 
planteado y, en analizar e interpretar los posibles resultados de los mismos. 
4.2.5 Preguntas 6 y 7. 
El objetivo de estas preguntas para el análisis de las respuestas dadas es identificar si el 
estudiante construye y analiza la relación de dependencia o independencia entre dos o 
más variables cualitativas; en relación con los contenidos: tablas de doble entrada, 
porcentajes, fracción, frecuencia y probabilidad. 
 
 
Gráfica 27: Respuestas representativas para las preguntas 6 y 7, guía 1. 
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En el análisis de estas respuestas se observa que los estudiantes tienen falencias en: 
- Utilizar la proporcionalidad para hacer conjeturas de los resultados de evento 
aleatorio propuesto y en realizar comparaciones e  inferencias a partir de una 
situación planteada.  
- Realizar operaciones básicas con los números reales. 
- Analizar e interpretar la información planteada en una situación dada o 
entablas de doble entrada. 
- Calcular la probabilidad de eventos simples usando métodos diversos. 
- Hallar la frecuencia de un suceso desde la información recogida y presentada 
en una tabla. 
Conclusión de la guía uno: La aplicación de la guía de conocimientos previos, refleja la 
situación actual de los estudiantes respecto al concepto objeto de estudio y permitió 
identificar y reconocer falencias en los temas relacionados, brindando las bases para 
desarrollar las actividades posteriores. Dentro de dicho análisis se observa la necesidad 
de empezar el estudio con una guía de experimentos aleatorios, y que estará  
encaminada en solucionar las falencias encontradas respecto a este tema fundamental 
en el estudio de la probabilidad y así poder lograr con ellos un aprendizaje significativo. 
4.3 Aplicación de la guía dos: experimentos aleatorios. 
Con los resultados de la guía uno de conocimientos previos, los contenidos legales y el 
objetivo que se pretende con esta guía de aprendizaje, se diseñaron las experiencias de 
aprendizaje que se consideraron adecuadas para mejorar las deficiencias encontradas y 
reforzar los conceptos que ya tenían asimilados los estudiantes en su estructura 
cognitiva. 
 
Gráfica 28: Distribución de actividades en la guía 2. 
Guía dos 
experimentos 
aleatorios 
Actividad 
1 
Actividad 
2 
Actividad  
3 
Actividad  
4 
Actividad  
5 
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Los contenidos que necesitan experiencias de aprendizaje son: Teoría de conjuntos y 
temas afines, sucesos, agrupación y lectura de datos, Fenómenos aleatorios y 
determinísticos, espacio muestral. En la aplicación de esta guía se mostrará al menos 
una imagen ilustrativa representativa que permita entender el análisis de los resultados. 
4.3.1 Actividad No 1   
El objetivo de esta actividad para el análisis de las respuestas dadas es que el estudiante 
debe analizar, interpretar y representar datos surgidos a partir de una experiencia de 
aprendizaje fortaleciendo el trabajo en equipo; en relación con los contenidos: agrupación 
de datos y  diagramas de barras. 
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Gráfica 29: Respuestas representativas para la actividad 1, guía 2. 
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Como se observa en la gráfica 29, los estudiantes  interactúan y cooperan en situaciones 
de trabajo en equipo para recoger los datos de una situación planteada y los organizan 
tablas de frecuencia y luego lo expresa en diagrama de barra, además comparan, 
interpretan  e infieren sobre los mismos. 
Respecto al tema de probabilidad se observa que ya emplean correctamente términos 
tales como: eventos, suceso, fenómenos, aleatoriedad y determinístico. Asimismo 
reconocen la diferencia entre un evento aleatorio  o determinístico en situaciones 
planteadas y fundamentan sus conclusiones utilizando dichos conceptos 
4.3.2 Actividad  No 2. 
El objetivo de esta actividad para el análisis de las respuestas dadas es: Analizar 
diversas situaciones que permitan establecer las diferencias entre los fenómenos 
aleatorios y los deterministas, a través de situaciones cotidianas, tales como la lectura e 
interpretación de textos, entre otros; en relación con los contenidos: fenómenos 
aleatorios y determinístico, espacio muestral en aplicaciones en situaciones reales  
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Gráfica 30: Respuestas representativas para la actividad 2, guía 2 
Se puede observar como los estudiantes clasifican, reconocen y diferencian 
adecuadamente si una situación dada es determinística o aleatoria  y  justifica 
adecuadamente su respuesta. Asimismo, a partir de un fragmento de texto muestra 
capacidad para extraer situaciones y clasificarlas, en determinístico o aleatoria, según 
sea el caso. 
4.3.3 Actividad No 3.  
El objetivo de esta actividad para el análisis de las respuestas dadas es que el estudiante 
debe describir el espacio muestral de un experimento aleatorio y representarlo en forma 
tabular y gráficamente; en relación con los contenidos: espacio muestral, diagrama de 
árbol, teoría de conjuntos y diagrama de Venn.  
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Gráfica 31: Respuestas representativas para la actividad 3, guía 2. 
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En la aplicación de esta actividad, se encuentra que los estudiantes están en capacidad  
de identificar el espacio muestral cuando se presenta en una situación dada o a través de 
un diagrama de árbol y ubican adecuadamente los elementos que pertenecen a cada 
conjunto, además de realizar las operaciones entre ellos. 
 
Sin embargo se observa que todavía presentan falencia en ubicar el elemento que no 
pertenece a los subconjunto dado pero si al conjunto universal, además de extraer o 
hallar  el espacio muestral de una situación presentada a partir de gráfico o donde tenga 
que realizar combinaciones. Asimismo, se observa que usan modelos, diagramas de 
árbol, para hallar el espacio muestral de una situación planteada, pero tiene dificultad 
para representar o interpretar adecuadamente a partir de ello lo que se le está 
planteando. 
 
4.3.4 Actividad No 4. 
El objetivo de esta actividad para el análisis de las respuestas dadas es que el estudiante 
vincule un evento, seguro, posible e imposible en expresiones o actividades de la vida 
cotidiana; en relación con los contenidos: eventos o sucesos. 
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Gráfica 32: Respuestas representativas para la actividad 4, guía 2. 
En esta actividad se observa como los estudiantes plantean situaciones cotidianas desde 
su experiencia a partir de la implementación de palabras relacionadas con el concepto de  
probabilidad y la ocurrencia de un suceso, además completan adecuadamente 
situaciones planteadas en relación con su experiencia cotidiana. Aunque las respuestas 
son diferentes no significa que haya errores de fondo, ya que al analizar el contexto 
individual se determina que el objetivo de la actividad se ha logrado, asimismo, se 
observa como reconocen la posibilidad de ocurrencia de un eventos a partir de completar 
o crear una situación cotidiana   
 
En relación al hecho de que clasifiquen las situaciones de acuerdo a sus “vivencias”, se 
indica que es una dificultad que muestran en esta etapa del proceso y debe ser 
superada, ya que es necesario que analicen la situación por fuera del contexto personal y 
analicen sin tener en cuenta situaciones propias 
4.3.5 Actividad No 5. 
El objetivo de esta actividad para el análisis de las respuestas dadas es: Identifica, 
representa y realiza operaciones en un conjunto dado, apoyado con diagramas de Venn; 
en relación con los contenidos: teoría de conjuntos y diagrama de Venn. 
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Gráfica 33: Respuestas representativas para la actividad 5 (parte 1), guía 2. 
En esta parte de la actividad se observa que la mayoría de los estudiantes reconocen los 
elementos que pertenecen al complemento de un conjunto, actividad que estaba 
pendiente en el proceso, sin embargo, aunque la mayoría realiza bien el problema, aun 
presentan dificultades en las operaciones (en forma analítica y gráfica) entre ellos.  
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Gráfica 34: Respuestas representativas para la actividad 5 (parte 2), guía 2. 
En estas actividades, se observa que ya los estudiantes realizan acercamientos 
apropiados para reconocer si dos eventos son compatibles a partir de una situación 
planteada. 
 
Conclusión guía dos: La aplicación de la guía de experimentos aleatorios, permitió 
identificar y reconocer fortaleza y falencias  que presentan los estudiantes en esta etapa 
del proceso. Entre las fortaleza podemos destacar el trabajo en equipo, en organización 
de datos en tablas, clasificar un suceso en determinístico o aleatorio, en plantear o 
clasificar  un suceso según el grado de ocurrencia en seguro, probable o imposible  y en 
argumentar en algunos casos sus respuestas; en cuanto a las falencias se resaltan que 
en algunos casos no se utilizó adecuadamente los diagramas de árbol y todavía 
presentan dificultades en hallar el espacio muestral y resolver operaciones entre 
conjuntos. Por eso las actividades de la guía tres, deben tener estos aspectos, además 
de los resaltados en la guía uno, aumentando el nivel de razonamiento y buscando un 
aprendizaje significativo. 
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4.4 Aplicación de la guía tres: frecuencias y probabilidad de 
un suceso.   
Con el análisis de todo el proceso surgido hasta este punto en el aula de clase y lo 
observado en los resultados de las guías uno y dos, se elabora la guía tres de 
frecuencias y probabilidad de un suceso. En esta, los estudiantes deben implementar los 
conocimientos necesarios y la fundamentación teórica adquirida para el cálculo de 
probabilidades y el análisis descriptivo de datos de dos variables, además de desarrollar 
una capacidad de análisis al interpretar los datos y para tomar decisiones. Con estas 
bases, se debe lograr generar actitudes de responsabilidad, tolerancia, honestidad y  
capacidad de trabajo en equipo, cumpliendo con los preceptos de las competencias 
ciudadanas. 
El siguiente esquema establece la relación de cada conjunto de preguntas con el tema 
objeto de estudio, como está expuesto en capitulo tres de esta tesis. 
      
 
Gráfica 35: Distribución de actividades en la guía 3. 
 
Se realizara el análisis de los resultados de las respuestas dadas por los estudiantes de 
la guía tres de frecuencia y probabilidad de un suceso  en correlación con el diagrama 
anterior destacando las fortalezas más generales y las falencias más reiterativas que se 
presentaron.  
Es importante aclarar, que en este punto del proceso los estudiantes han recibido las 
clases teóricas obligatorias exigidas por la ley y definidas en el programa de estudio de la 
Institución Educativa. 
Guía tres  
frecuencia y 
probabilidad 
de un suceso   
Actividad   
1 y 14 
Actividad 
2, 3 y  4 
Actividad 
5, 6, 7 y 8 
Actividad 
9, 10, 11, 
12 y 13  
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4.4.1 Actividad No 2, 3 y 4. 
El objetivo de este conjunto de actividades es que los estudiantes construyan, 
representen y analicen los datos suministrados de una situación a través de una tabla de 
contingencia, en relación con los contenidos: frecuencias, tablas de contigencia y teoria 
de con juntos. 
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Gráfica 36: Respuestas representativas para las actividades 2, 3 y 4, guía 3. 
 
En el análisis de la solución de estas actividades se puede observar que los estudiantes 
muestran un gran avance en la construcción y representación de los datos dados a partir 
de diferentes situaciones planteadas en tablas de contingencias o tablas de doble 
entrada, además, se evidencia que reconocen, identifican e interpretan el significado de 
cada valor en el contexto dado. Asimismo, aunque las actividades están orientadas hacia 
la construcción e interpretación de tablas de contingencia en situaciones cotidianas, se 
resalta que ellos comienzan a expresar resultados en términos de probabilidad de un 
suceso. 
 
4.4.2 Actividad No 5, 6, 7 y 8. 
El inicio del estudio del concepto de probabilidad aplicado a situaciones cotidianas es el 
propósito fundamental de esta investigación. La correcta introducción del concepto, 
posterior desarrollo y aplicación serán las bases necesarias para determinar si fue o no 
interiorizado de la manera que se espera en la estructura cognitiva de los estudiantes. 
Es por eso que el análisis de los resultados de estas actividades estará centrado en el 
análisis del manejo de las tablas de contingencia cuando realiza, calcula  e interpreta 
probabilidades empleando la ley de Laplace.  
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Gráfica 37: Respuestas representativas para la actividad 5, guía 3. 
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En las respuestas dadas en la actividad 5, los estudiantes construyen o completan 
adecuadamente las tablas de contingencia y a partir de ellas calculan probabilidades de 
sucesos simples utilizando la ley de Laplace, justificando sus resultados, a partir de la 
interpretación de los datos dados o encontrados, además, relacionan e infieren 
adecuadamente expresiones matemáticas con los datos presentados en la tabla de 
contingencia y a partir de ellos determinan probabilidades de sucesos simples. Asimismo 
hayan adecuadamente la probabilidad de un suceso a partir de expresiones algebraicas y 
la mayoría  lo traducen a lenguaje ordinario según el contexto de la situación planteada. 
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Gráfica 38: Respuestas representativas para la actividad 6, guía 3. 
En la actividad 6, las respuestas de los estudiantes muestran que a partir de ejercicios de  
probabilidades entre dos sucesos, unión e intersección expresadas algebraicamente, las 
utilizan y relacionan adecuadamente con la información planteada en una situación dada 
para hallar la conclusión pedida. Aplican correctamente la regla de la adicción para hallar 
la probabilidad entre sucesos e identifican adecuadamente la dependencia que existe 
entre dos sucesos, aplicando con solvencia la definición.  
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Gráfica 39: Respuestas representativas para la actividad 7, guía 3. 
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En las respuestas a la actividad 7, los estudiantes hallan correctamente la probabilidad 
de sucesos simples, condicionales e intersecciones entre ellos, para lo cual se vale de 
los métodos conocidos, además se nota una mejoría en escribir en lenguaje ordinario, la 
pregunta  y la respuesta, correspondiente a la expresión algebraica 
 
 
Gráfica 40: Respuestas representativas para la actividad 8, guía 3. 
 
En las respuestas dadas a la actividad 8, los estudiantes progresan haciendo inferencias 
adecuadas para hallar la probabilidad de la situación planteada en el ejercicio. 
 
Como es posible observar, el proceso de adquisición del concepto esta guiado por 
diversas actividades que tienen en cuenta todo el proceso. Es por eso que los 
estudiantes han mostrado un avance significativo, ya que no se han desligado los 
conceptos,  siempre se han utilizado todos y las actividades diseñadas están 
interrelacionadas entre sí. Para finalizar, se resalta el trabajo por bloques de actividades, 
ya que permite observar diversos comportamientos a lo largo del proceso y no en un solo 
punto específico. 
4.4.3 Actividades No 9, 10, 11, 12 y 13. 
En estas actividades los que se busca es que los estudiantes  reconozcan y utilicen las 
diferentes técnicas explicadas para el planteamiento y  solución de sucesos compuestos; 
en relación con los contenidos ley de Laplace, regla de la multiplicacion, teoria de 
conjunto, diagrama de árbol y dependencia de sucesos   
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Gráfica 41: Respuestas representativas para la actividad 9, guía 3. 
 
En esta parte del proceso, los estudiantes hallan la probabilidad de un suceso 
compuesto, representado en un diagrama de árbol, utilizando diferentes técnicas como la 
regla multiplicativa o por medio del espacio muestral aplicando la ley de Laplace, además 
se nota una mejoría en mayoría para argumentar sus decisiones. 
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Gráfica 42: Respuestas representativas para la actividad 10, guía 3. 
Esta actividad, aunque fue planteada con una intención específica, permite realizar dos 
tipos de interpretaciones a los resultados obtenidos por los estudiantes:  el primero es su 
respuesta natural, que se acomoda a la intención del investigador, en la cual aplican la 
regla multiplicativa, en este punto está la mayoría de los estudiantes, pero algunos 
estudiantes analizaron la situación como si las dos personaran sacaran el número de una 
misma bolsa y no se reemplazaba el mismo dentro de la bolsa, por lo que la probabilidad 
de que la siguiente persona extraiga el mismo número seria cero. Aunque el proceso no 
es de extracción, si se puede analizar que los estudiantes han mejorado en su inferencia 
sobre las situaciones presentadas. Adicional a lo anterior se recomienda para esta 
pregunta de la tesis, ser más específica en un posterior ejercicio de aplicación. 
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Gráfica 43: Respuestas representativas para la actividad 11, guía 3. 
En la actividad 11, los estudiantes demuestran la capacidad de ubicar adecuadamente 
los elementos de cada conjunto, su intersección y los elementos que no pertenecen a los 
conjuntos pero si al universal, en un diagrama de Venn a partir de una situación 
planteada. Se resalta este hecho debido a que en guías anteriores había sido una de las 
principales dificultades encontradas. 
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Gráfica 44: Respuestas representativas para la actividad 12, guía 3. 
En la actividad 12, los estudiantes siguen mostrando mejorías en el diseño del diagrama 
de árbol, pero todavía se observan algunas falencias para concluir y ubicar todo los 
valores o probabilidades pertenecientes a cada rama, según el planteamiento del 
problema. Por este motivo se evidencia alguna confusión al momento de hallar la 
probabilidad de un suceso compuesto. Se resalta este hecho, para que al momento de  
aplicar el módulo de instrucción en una situación con grupo experimental, se adicionen 
experiencias de aprendizaje, para que en este punto no se observe tal confusión. 
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Gráfica 45: Respuestas representativas para la actividad 13, guía 3. 
En esta actividad, se observa que la mayoría de los estudiantes utilizan la regla 
multiplicativa correctamente para determinar si dos sucesos son independientes. 
 
Conclusión de la guía tres: Las actividades presentadas, anteriormente, dan cuenta de 
los avances que alcanzaron los estudiantes respecto al concepto de probabilidad y 
evidenció como, a partir de actividades de la vida cotidiana dieron cuenta de la 
comprensión que alcanzaron del tema abordado.  
En la próxima sección de analizaran los resultados de la última guía del módulo de 
instrucción, indicando que se hará énfasis en el proceso de argumentación e inferencia  
sobre las probabilidades halladas y en expresar situaciones cotidianas en un lenguaje 
matemático o viceversa 
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4.5 Aplicación de la guía cuatro: probabilidad 
condicional – teorema de Bayes.  
Después de realizar las observaciones pertinentes del proceso e identificar los puntos 
específicos que los estudiantes han mostrado como “falencias”, se ha elaborado la cuarta 
guía del módulo de instrucción denominada “probabilidad condicional y teorema de 
Bayes”. Esta guía es la última del módulo, ya que la parte introductoria del concepto 
termina en esta parte, dentro del contexto de esta investigación, ya que, dicho teorema 
se utiliza para revisar las probabilidades obtenidas previamente cuando se posee 
información adicional al proceso estudiado, asimismo, es considerado una extensión de 
la probabilidad condicional 
A continuación se muestra el diagrama ilustrativo de esta guía de aprendizaje.. 
 
 
 
Gráfica 46: Distribución de actividades en la guía 4. 
Se realizara el análisis de los resultados de las respuestas dadas por los estudiantes de 
la guía cuatro de frecuencia y probabilidad de un suceso  en correlación con el diagrama 
anterior destacando la fortalezas  o falencias que se presentaron con más reiteraciones  
y más relevante para el trabajo de investigación.  
4.5.1 Actividad No 2. 
El objetivo de esta actividad para el análisis de las respuestas por los estudiantes es que 
ellos desarrollen habilidades reflexivas y creativas a través de la elaboración e historietas 
que tengan como base situaciones cotidianas que involucren temas de probabilidad. 
Guía cuatro 
probabilidad 
condicional –
teorema de 
Bayes   
Actividad    
1 y  11 
Actividad    
2 
Actividad    
3 
Actividad  
4, 5, 6 y 7  
Actividad  
8, 9 y 10 
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Gráfica 47: Respuesta representativa para la actividad 2, guía 4. 
Con esta actividad se observó que los estudiantes mostraron grandes acercamientos al 
manejo de los temas vistos en las guías anteriores, no solo a través de la solución de un 
problema, sino con la capacidad explicita evidenciada en aspectos reflexivos y analíticos 
dentro del contenido de la historia, donde plasmaron la visión que ellos poseen frente a 
los temas aprendidos en relación a diversas situaciones cotidianas.  
 
El lenguaje utilizado es otra de los grandes logros obtenidos, ya que buscaron adecuar a 
una situación ordinaria con la mayor “precisión” posible el lenguaje matemático, siendo 
este aspecto uno de los principales inconvenientes que se tiene en la época actual dentro 
de esta área del conocimiento. 
4.5.2 Actividad 3  
El objetivo de esta actividad para el análisis de las respuestas dadas es que los 
estudiantes construyan tablas de contingencia y diagramas de Venn para realizar 
cálculos e interpretaciones de probabilidad  a partir de la recolección de información de 
una situación propuesta;  en relación con los contenidos: teoría de conjuntos, tablas de 
contingencia, ley de Laplace y diagramas de Venn. 
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Gráfica 48: Respuestas representativas para la actividad 3, guía 4. 
En esta actividad se evidencio en los estudiantes avances significativos en su 
aprendizaje cuando realizan tablas de contingencia o de doble entrada, cuando realizan 
representaciones en  diagramas de Venn y en especial en la aplicación de la ley de 
Laplace con la respectiva interpretación de los datos a partir de una situación dada. 
4.5.3 Actividades No 4, 5, 6 y 7. 
Es importante recordar el objetivo de esta actividad para el análisis de las respuestas 
dadas es: Reconoce y utiliza diferentes técnicas para el cálculo, análisis e interpretación 
de resultados obtenidos de situaciones cotidianas, utilizando el teorema de Bayes;  en 
relación con los contenidos: diagrama de árbol, teoría de conjuntos tablas de 
contingencia y teorema de Bayes. 
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Gráfica 49: Respuestas representativas para la actividad 4, guía 4. 
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Gráfica 50: Respuestas representativas para la actividad 5, guía 4. 
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Gráfica 51: Respuestas representativas para la actividad 6, guía 4. 
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Gráfica 52: Respuestas representativas para la actividad 7, guía 4. 
 
En estas actividades se observa que la mayoría de los estudiantes no presentan 
dificultad para completar y construir diagramas de árbol de probabilidad expresados tanto 
en decimal como en porcentaje, además se nota una mejoría en el proceso de análisis e 
identificación de los datos que la componen tanto en relación a la ley de Laplace como a 
probabilidades compuestas, regla multiplicativa y regla de la adición, asimismo, utilizan 
adecuadamente lenguaje  algebraico y expresan e interpretan lo que es una probabilidad 
condicional, e interiorizaron que la probabilidad de un suceso es una medida que está  
entre 0 y 1, dándole sentido en el contexto de las situaciones. 
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4.5.4 Actividades No 8, 9 y 10. 
Tomar decisiones aplicadas a situaciones cotidianas, les genera a los estudiantes un 
gran nivel de nerviosismo o al menos incertidumbre, porque se sabe que la elección va a 
ser determinante en aspectos puntuales de su vida. Tomar una buena decisión consiste 
en trazar el objetivo que se quiere conseguir, reunir toda la información relevante y tener 
en cuenta las preferencias del que tiene que tomar dicha decisión. Si queremos hacerlo 
correctamente, debemos ser conscientes de que una buena decisión es un proceso que 
necesita tiempo y planificación. 
Teniendo en cuenta estos aspectos y lo desarrollado en las guías anteriores, se recuerda 
que el objetivo de estas actividades es que los estudiantes  implementen los temas vistos 
de probabilidad para tomar una decisión en una situación planteada. 
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Gráfica 53: Respuestas representativas para la actividad 8, guía 4. 
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Gráfica 54: Respuesta representativa para la actividad 9, guía 4. 
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Gráfica 55: Respuestas representativas para la actividad 10, guía 4. 
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En el análisis de los resultados de estas actividades se observa que los estudiantes 
tienen la capacidad tomar una decisión en una situación planteada, a partir de la 
probabilidad de un suceso, además, argumentan con sus palabras la decisión que 
tomaron en relación al ejercicio.  
Conclusiones para la guía 4: Como se ha observado durante el desarrollo de esta guía 
de aprendizaje, los estudiantes han avanzado en la aplicación del concepto  de 
probabilidad condicional, ya que han mostrado avances significativos, no solo a nivel 
operativo sino también a nivel conceptual. Dichos avances consisten en la aplicación 
estructurada de los conceptos y definiciones estudiados en el módulo, con intención y en 
diferentes contextos; siendo esto último uno de los principales propósitos del módulo de 
instrucción. 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
5. Conclusiones 
través de los Capítulos tres y cuatro, se han presentado paulatinamente los 
resultados operativos obtenidos con el diseño y aplicación del módulo de 
instrucción, los cuales tienen relación directa con el cumplimiento de los objetivos 
de investigación propuestos.  
En el presente capítulo, se ha realizado una recopilación de conclusiones más generales 
respecto al diseño y aplicación del módulo de instrucción, al manejo y desarrollo de 
herramientas instruccionales que abren la puerta a múltiples vías para el estudio del 
tema, mediante el acceso a fuentes muy variadas de información, y propiciando futuras 
líneas de investigación y trabajos a desarrollar dentro de la aplicabilidad del concepto 
objeto de estudio.  
5.1 Conclusiones relativas al cumplimiento de los 
objetivos de la investigación.  
Para desarrollar estas conclusiones generales respecto al diseño y aplicación del módulo 
de instrucción, es necesario tener en cuenta la pregunta, el objetivo general y los 
objetivos específicos de investigación, mencionados y explicados en el capítulo dos      
(p. 59 - 60).  
A partir de ellos, el diseño y la aplicación del módulo de instrucción es posible concluir 
que: 
- Respecto al planteamiento para desarrollar un módulo de instrucción, es necesario 
tener suficientes referentes legales y estudios teóricos previos, como en la presente 
investigación, que permitan confrontar los diferentes temas seleccionados para las 
guías de aprendizaje con correspondencia en los aspectos legales, pues estos son la 
base del proceso de investigación, y además, orientan la elaboración del módulo a lo 
largo del proceso. 
 
- La elaboración de las diferentes actividades de cada una de las guías de aprendizaje  
en el módulo de instrucción deben conducir a los estudiantes a desear conocer más 
sobre el concepto objeto de estudio y, debido a la forma metodológica como son 
presentados y desarrollados en el aula de clase, deben promover nuevos retos de 
aprendizaje, ampliar su visión y mejorar el nivel de razonamiento. 
 
- El trabajo colaborativo es una excelente técnica de estudio y, cuando se trata del 
aprendizaje basado en problemas aplicados particularmente a situaciones cotidianas, 
revela su máximo potencial. Además, se destaca que promueve aspectos sociales 
A 
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como: la tolerancia, la escucha y el respecto, no solo hacia los demás sino hacia sus 
ideas. Sin embargo, se resalta que se encontraron situaciones de dependencia de 
algunos de los estudiantes, debido a su falta de conocimiento del área y en algunos 
casos a que no poseen o desarrollaron la habilidad  para realizar trabajos 
individuales, esto puede llegar a provocar que los estudiantes no realicen de forma 
correcta las actividades propuestas y por ende no mejoren en su nivel de 
razonamiento. 
 
- Los buenos resultados académicos de los estudiantes de grado once en la  
Institución Educativa la Piedad en la asignatura de matemáticas durante el año 2014, 
en las pruebas del estado y en los diversos exámenes de admisión a las 
universidades, muestran que para los estudiantes esta área del conocimiento, no es 
un obstáculo en la definición de su futuro profesional y  no fue un factor que incidió en 
la deserción escolar durante el año académico. De lo anterior se quiere rescatar que 
propuestas bien concebidas, diseñadas e implementadas ayudan a mejorar estos 
aspectos puntuales en el entorno escolar. 
 
- De acuerdo a la implementación de las primeras actividades, los estudiantes 
reflejaron falta de dominio de la terminología referente al concepto de probabilidad, 
sobre todo en su definición. Sin embargo, una vez aplicadas las actividades de la 
investigación guiada, se reconoce que avanzaron en la utilización del lenguaje 
específico del concepto, lograron relacionarlo a situaciones cotidianas y mostraron 
coherencia entre los procesos algorítmicos y la comprensión de la información 
presentada. 
 
- Los cambios propuestos a las diversas formas de introducción a la enseñanza 
tradicional del concepto y el uso de herramientas como la plataforma virtual Moodle y 
otras herramientas TIC, favorecieron en los estudiantes la asimilación del concepto 
objeto de estudio y generaron mayor interés hacia el estudio de esta área del 
conocimiento. Lo anterior reafirma lo expuesto por Carmen Batanero, citada por 
Aristizábal, donde indica que  “es necesario hacer una construcción progresiva del  
conocimiento, invocando la teoría a partir de ejemplos prácticos y reales”                    
( (Aristizábal, 2012), p. 113). 
 
- Los resultados generales después de aplicar cada una de las guías de aprendizaje 
del módulo de instrucción, mostraron un mayor nivel de conceptualización, 
formalización, aplicación y solución de problemas aplicados a la vida cotidiana, es 
decir, los estudiantes, en una  forma natural, fueron capaces de introducir 
correctamente los conceptos estudiados en su estructura cognitiva, cambiando en 
algunos casos conceptos erróneos . 
 
Para finalizar, se puede concluir que se alcanzaron los objetivos de la investigación, con 
el mejoramiento del nivel de razonamiento de los estudiantes respecto al concepto objeto 
de estudio y una disminución considerable en la deserción escolar de estudiantes de 
grado once en la Institución Educativa la Piedad por motivos académicos referentes a 
esta área del conocimiento. Asimismo, se puede inferir que el desempeño de los 
estudiantes se vio fuertemente influenciado debido al excelente ambiente durante el 
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desarrollo de la aplicación, los instrumentos usados y al tipo de tareas propuestas, 
además, se fue logrando un  avance en los procesos indicados en el capítulo uno, para 
que los estudiantes se volvieran autónomos en la adquisición del conocimiento. 
5.2 Observaciones realizadas durante la aplicación del 
módulo de instrucción. 
En esta sección se pretenden mostrar algunas observaciones realizadas durante el 
diseño y aplicación del módulo de instrucción, ya que durante cada una de estas etapas 
se observaron los comportamientos y cambios en los procesos llevados a cabo.  
Al respecto se puede concluir que los estudiantes durante el proceso: 
- Usaron el lenguaje específico del concepto de probabilidad, en forma correcta y en 
situaciones cotidianas. Asimismo, mejoraron algunos aspectos operativos, tales 
como: manejo de fracciones, cálculo e interpretación de valores decimales, lectura e 
interpretación de datos en una situación cotidiana, lectura e interpretación de tablas, 
entre otras. 
 
- Mejoraron la coherencia exhibida al inicio del proceso, respecto a la implementación 
de algunos procesos algorítmicos para la obtención de valores que representan una 
probabilidad en el contexto de una situación problema. 
 
- Resaltaron la importancia de la estadística como herramienta fundamental para el 
análisis y la toma de decisiones. Además reconocieron la proyección de esta rama 
del conocimiento y particularmente del concepto objeto de estudio en la mayoría de 
las áreas de conocimiento. 
 
- Observaron que es una rama que no sólo abarca la recolección, presentación y 
caracterización de información, sino que es observable en los procesos cotidianos y 
que la implementación correcta de sus términos facilita la comunicación aún en 
medios no especializados. 
5.3  Futuras líneas de investigación. 
En el transcurso de esta investigación se ha observado la necesidad de diseñar e 
implementar nuevas investigaciones tanto a nivel teórico como práctico, que tengan 
como finalidad desarrollar módulos de instrucción. Es por ello que planteamos las 
siguientes líneas de trabajo: 
5.3.1 A nivel teórico. 
- Desarrollar pautas para la elaboración de un módulo de instrucción para el estudio 
completo del concepto de probabilidad, incluyendo los contenidos del análisis 
variacional. 
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- Profundizar sobre el aprendizaje autónomo respecto al concepto objeto de estudio. 
 
- Diseñar elementos evaluativos que permitan observar y medir el cambio en el nivel 
de razonamiento de los estudiantes. 
 
- Analizar la implementación de la guía a la luz del Modelo Educativo de van Hiele, ya 
que el concepto estudiado posee un alto componente visual y geométrico, que son 
características básicas de este modelo. 
5.3.2 A nivel práctico. 
- Diseñar con base en los resultados obtenidos en esta investigación, un módulo de 
instrucción que pueda ser aplicado en instituciones educativas con características 
académicas similares, con el fin de convertir esta herramienta en una base del 
proceso de enseñanza y aprendizaje para los estudiantes de grado once. 
 
- Agregar componentes audiovisuales a las guías ya elaboradas, ya que pueden 
ayudar a mejorar el nivel de razonamiento de los estudiantes. 
 
- Diseñar e incluir una guía de aprendizaje específica, dentro del módulo de instrucción 
planteado, para el estudio de los árboles de probabilidad, que permita mejorar el 
desempeño de los estudiantes respecto a este tema.   
 
Finalmente las observaciones de este trabajo de investigación, muestran el cumplimiento 
de los objetivos planteados en el Capítulo 2 para el diseño y aplicación del módulo de 
instrucción, y colocan en evidencia, como ésta hace un aporte significativo en la solución 
del problema de investigación 
 
 
 
 
 
  
 
 
A. Anexo: Juego “ERUDITO” 
Cada día el universo educativo está llamado a utilizar diferentes herramientas para 
mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje, en especial por los avances 
tecnológicos actuales,  que logren que los estudiantes se motiven, especialmente en 
áreas como la  matemáticas, que para ellos es monótona y sin sentido.  
 
Por esta y otras razones, han surgido nuevos proyectos educativos, tales como 
“ERUDITO”, que es un proyecto desarrollado y dirigido por el Grupo de Investigación en 
Informática Educativa (GUIAME) de la Facultad de Minas de la Universidad Nacional de 
Colombia - Sede Medellín, en alianza con el programa de Maestría en Enseñanza de las 
Ciencias Exactas y Naturales de la Facultad de Ciencias.  
 
En palabras de sus diseñadores, Erudito es: 
 
más que un juego online, es una herramienta de autoría para crear y 
monitorear juegos educativos de tipo MMOG (siglas en inglés de Massively 
Multiplayer Online Game), siendo su meta principal recrear de manera 
interactiva el proceso de enseñanza/aprendizaje en un aula de clase virtual en 
forma desafiante, colaborativa y divertida. Para esto, Erudito cuenta con un 
motor 2D implementado desde cero en AS3 y posee una amplia variedad de 
recursos y herramientas para facilitar la labor de los profesores, así como para 
mejorar la experiencia de los jugadores (los estudiantes). Otra característica 
relevante de Erudito es que tiene una licencia Creative Commons, lo que 
significa que se puede usar de forma libre y gratuita. ( (UNAL, 2014)) 
 
En esta investigación se implementó este juego con el fin de lograr  que el estudiante 
aprendiera divirtiéndose. Permitiendo desarrollar  habilidades como el trabajo en equipo, 
investigación  y propiciando el cambio de actitud frente al concepto de probabilidad. A 
continuación se mostrará cómo quedó diseñado el juego “TIERRA DEL AZAR Y LA 
PROBABILIDAD”  y la forma como se presentan las situaciones problemas. 
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Gráfica: ingreso al juego “TIERRA DEL AZAR Y LA PROBABILIDAD”. 
 
Gráfica: Estructura del juego “TIERRA DEL AZAR Y LA PROBABILIDAD”. 
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PRESENTACIÓN EN EL JUEGO PREGUNTA 
 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Emparejamiento  
 
El mago lanza un conjuro a los barcos del 
príncipe, lo cual no permite que se acerquen 
a la orilla; El príncipe necesita de tu ayuda 
para llevar la clave correcta a cada barco 
para romper el conjuro, haciendo 
corresponder el enunciado con su solución: 
 
 Espacio muestral formado al lanzar un 
dado no cargado.   
R/ E={1,2,3,4,5,6} 
 Espacio muestral formado al lanzar una 
moneda no cargada al aire. 
R/ E={Cara, Sello} 
 La cantidad de elementos que tiene el 
espacio muestral de lanzar dos dados no 
cargados. 
R/ 36 
 La cantidad de elementos que tiene el 
espacio muestral de lanzar una moneda 
no cargada al aire  
R/ 2 
 Espacio muestral formado si una 
moneda no cargada es lanzada dos 
veces seguidas.  
R/ E={CC,CS,SC,SS} 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Falso o Verdadero  
 
Uno de los consejeros del príncipe le 
presenta el espacio muestral formado con el 
clima, con relación a la lluvia, que caerá  
durante tres días consecutivos. Si llamamos 
L al día lluvioso y N al día sin lluvia, es: 
E={(LLL),(LNL),(NLL),(NLN),(NNL),(NNN)}  
 
 R /  FALSO 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Única respuesta  
 
La cantidad de elementos que tiene el 
espacio muestral formado con el clima, con 
relación a la lluvia, que hará durante tres 
días consecutivos en la Comarca. Si 
llamamos L al día lluvioso y N al día sin 
lluvia. 
 
R/ OCHO 
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TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple  
con única respuesta  
 
Una niña de la comarca lanza una moneda 
no cargada dos veces con opciones CARA y 
CRUZ, ¿Cuál es el espacio muestral? 
 
R/ 
E= {CARA CARA, CARA CRUZ, CRUZ 
CARA, CRUZ CRUZ} 
 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Emparejamiento  
 
Indica cuáles de las siguientes situaciones 
que ocurren en la comarca, bajo las mismas 
condiciones iniciales, pueden presentar 
resultados diferentes (experimentos 
aleatorios) y cuáles no (experimentos 
determinísticos). 
 
 
DETERMINISTICO 
 Pesar un litro de aceite en la tienda de la 
comarca 
 Medir la hipotenusa de ventana de la 
iglesia en forma de triángulo rectángulo 
conociendo los catetos 
 
 
ALEATORIO 
 De la baraja del mago sacar una carta no 
marcada y sea un Az. 
 Saber el ganador de la competencia en 
la comarca de tiro con arco antes que 
comience 
 
Gráfica: SEGUNDO  TERRITORIO “TIERRA DEL AZAR Y LA PROBABILIDAD”. 
 
PRESENTACIÓN EN EL JUEGO PREGUNTA 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Única respuesta  
 
El florista de la comarca tiene en una caja 
cuatro rosas rojas, tres rosas blancas y seis 
rosas amarillas, ¿Qué tipo de suceso ocurre 
si se saca sin ver una rosa y que esta sea 
rosada? 
 
R/Imposible 
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TIPO DE PREGUNTA: Emparejamiento  
 
La estudiante de la adivina necesita de tu 
ayuda para solucionar una tarea donde tiene 
que emparejar los eventos dados con la 
clasificación: improbable, Posible o Seguro 
de que ocurra. 
 
 Imposible   
Probabilidad que el rey se ponga un 
camisa de color café, cuando tiene de 
color negro, azul y gris. 
 Posible  
Probabilidad que en las fiestas de la 
comarca todos los días haga buen 
tiempo. 
 Seguro 
Probabilidad que mañana salga el sol 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Comparación   
 
El evento de que el herrero de la comarca, 
saque una herradura de la canasta donde las 
guarda, este defectuosa. ¿Este evento es 
posible o seguro? 
 
R/ Posible 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Falso o Verdadero  
 
Si la cocinera del reino tiene un bote lleno de 
galletas de chocolates, es probable de que la 
princesa saque una galleta de limón. 
 
R/ Falso 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Emparejamiento  
 
La princesa desordeno, por error, algunos 
eventos que tenía agrupados el adivino del 
palacio. Con respeto al concepto de 
probabilidad clasifique en: imposible, seguro 
y 50% de probabilidad, los eventos que 
desordeno la princesa, para que el adivino 
no se dé cuenta de lo ocurrido. 
  
IMPOSIBLE  
 Que al lanzar dos dados cúbicos no 
cargados la suma sea 15 
 La posibilidad que llueva el 30 de febrero 
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50/100 
 Que al lanzar una moneda no cargada 
sea cara 
 Que al lanzar un dado cúbico no 
cargado, salga un número par. 
SEGURO 
 Al lanzar una moneda y se obtenga cara 
o cruz 
 Que en una urna con 8 bolas blancas, al 
extraer la primera sea blanca 
Gráfica: Tercer territorio: primera parte “TIERRA DEL AZAR Y LA PROBABILIDAD”. 
 PRESENTACIÓN EN EL JUEGO PREGUNTA 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple 
con única respuesta  
 
El pastelero de la comarca realizará un 
concurso, donde obsequiara una torta a un 
grupo de personas organizadas con la 
misma letra de su primer nombre. Para 
realizar la rifa le pregunta el nombre a cada 
uno y coloca un papel en una caja con la 
letra inicial del mismo. 
Las personas que asistieron fueron: Andrés, 
Lina, Andrea, Luis, Any, Leo, Manuela, Luna 
y Melisa; ¿Cuál de los grupos de personas 
con la misma letra inicial tiene más 
posibilidad de ganarse la torta? 
 
R/ El grupo de la inicial L 
 
 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple 
con múltiples respuestas   
 
La princesa necesita cambiarle las 
herraduras a su caballo y le asigno la tarea al 
herrero de la comarca, pero el herrero tiene 
dificultad. Uno de sus hijos unió las 
herraduras defectuosas con las buenas y a la 
vista no se distingue la diferencia entre ellas, 
pero lo que sí sabe es que tenía 6 malas y 9 
buenas. 
R/  
 La probabilidad de que la primera 
herradura sea defectuosa es 40%, lo 
cual tiene más opción que sea buena 
 La probabilidad de que la primera 
herradura esté buena es 60%, lo cual 
tiene más opción que sea buena 
 La probabilidad de que la primera sea 
defectuosa es del 0.40 y la probabilidad 
que la primera sea buena es 9/15 
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TIPO DE PREGUNTA: Falso o Verdadero   
 
El rey en una de sus fiestas, decide realizar 
una rifa entre los 20 asistentes, 
agrupándolos por color de la vestimenta: 4 
personas visten de rojo, 3 personas que 
visten de verde, 5 personas visten de azul y 
resto de personas visten de blanco. Una 
persona que visten de verde afirma que 
tienen la menor opción de ganar porqué 
tienen la menor probabilidad. Según el 
análisis de la situación concluye si dicha 
afirmación es falsa o verdadera. 
 
R/ Verdadero  
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple  
con única respuesta  
 
El rey en una de sus fiestas, decide realizar 
una rifa entre los 20 asistentes, 
agrupándolos por color de la vestimenta: 4 
personas visten de rojo, 3 personas que 
visten de verde, 5 personas visten de azul y 
resto de personas visten de blanco. ¿Cuál de 
los grupos tiene la mayor probabilidad 
ganarse la rifa? 
 
R/Blanco 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Emparejamiento  
 
El rey en una de sus fiestas, decide realizar 
una rifa entre los 20 asistentes, 
agrupándolos por color de la vestimenta: 4 
personas visten de rojo, 3 personas que 
visten de verde, 5 personas visten de azul y 
resto de personas visten de blanco. ¿Cuál es 
la probabilidad, dada en porcentaje, de que 
cualquiera de los invitados se gane la rifa? 
 
R/ 100 % 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Única respuesta  
 
El príncipe tiene en una caja 5 lápices 
negros, 3 azules, 3 verdes, y 4 amarillos 
¿Cuál es la probabilidad de que al sacar un 
lápiz de la caja, éste sea verde? 
 
R/ 0.2 
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TIPO DE PREGUNTA: Comparación  
 
El príncipe tiene en una caja 5 lápices 
negros, 3 azules, 3 verdes, y 4 amarillos 
¿cuál es la probabilidad de que al sacar un 
lápiz de la caja, éste no sea negro ni verde? 
 
R/ 7/15 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Emparejamiento  
 
El carpintero de la comarca por cada 25 
cunas que fabrica, una sale defectuosa, 
¿Cuál es la probabilidad de escoger una 
defectuosa en 100 cunas? 
 
R/ 0,04 
 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple 
con múltiples respuestas  
 
En el banquete en celebración del 
cumpleaños del rey hay 28 hombres y 32 
mujeres. En el banque han comido carme 16 
hombres y 20 mujeres, han comido pescado 
el resto. Si se elige una de las personas al 
azar. ¿Cuáles de las siguientes opciones 
determinan la probabilidad de que la persona 
escogida sea hombre? 
 
R/ 
 7/15 
 14/30 
 28/60 
 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Falso o Verdadero 
 
El rey en una de sus fiestas, decide realizar 
una rifa entre los 20 asistentes, 
agrupándolos por color de la vestimenta: 4 
personas visten de rojo, 3 personas que 
visten de verde, 5 personas visten de azul y 
resto de personas visten de blanco. Los 
grupos de las personas que visten de Rojo y 
de Verde dicen que quedaran empatados 
porque ambos tienen posibilidades muy 
parecidas de ocurrencia ¿Determine si es 
falso o verdadero, el análisis realizado en la 
situación? 
 
R/ Falso  
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TIPO DE PREGUNTA: Única respuesta  
 
El rey en una de sus fiestas, decide realizar 
una rifa entre los 20 asistentes, 
agrupándolos por color de la vestimenta: 4 
personas visten de rojo, 3 personas que 
visten de verde, 5 personas visten de azul y 
resto de personas visten de blanco. ¿Cuál es 
la probabilidad de que cualquier persona que 
no haya sido invitada se gane la rifa? 
 
R/ Cero 
 
Gráfica: Tercer territorio: segunda parte  “TIERRA DEL AZAR Y LA PROBABILIDAD”. 
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TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple 
con única respuesta   
 
En la comarca el 80 % están casados. Entre 
los casados, el 75 % tiene hijos. Finalmente, 
un 5 % no están casados y tampoco tiene 
hijos. El registrador de la comarca necesita 
saber cuál de los siguientes enunciados para 
la solución del ejercicio es correcto teniendo 
en cuenta  C = estar casado; S = soltero; T = 
tener hijo ; M = no tener hijo 
 
R/ P(T/C)=P(T intercesión C) / P(C) 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Única respuesta  
 
En la comarca, el 40% de la población tiene 
cabellos castaños, el 25% tiene ojos 
castaños, el 15% tiene cabellos y ojos 
castaños. Se escoge una persona al azar, si 
tiene los ojos castaños, ¿cuál es la 
probabilidad de que tenga también cabellos 
castaños? 
 
R/ 0.6 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Falso o Verdadero   
 
En la comarca, el 40% de la población tiene 
cabellos castaños, el 25% tiene ojos 
castaños, el 15% tiene cabellos y ojos 
castaños. Se escoge una persona al azar, si 
tiene los ojos castaños, ¿cuál es la 
probabilidad de que tenga también cabellos 
castaños? En la comarca, el 40% de la 
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población tiene cabellos castaños, el 25% 
tiene ojos castaños, el 15% tiene cabellos y 
ojos castaños. Un aldeano afirma que si se 
escoge una persona al azar con ojos 
castaños, no existe probabilidad de que no 
tenga cabellos castaños. ¿Consideras la 
afirmación del aldeano como verdadera o 
falsa? 
 
R/falso  
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple  
con única respuesta  
 
En la comarca, el 40% de la población tiene 
cabellos castaños, el 25% tiene ojos 
castaños y el 15% tiene cabellos y ojos 
castaños. si se escoge una persona al azar 
¿Cuáles de las siguientes opciones 
determinan la probabilidad de que no tenga 
cabellos ni ojos castaños? 
 
R/ 
 50/100 
 ½ 
 0.5 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Única respuesta  
 
El astrologo del Rey estableció una 
probabilidad del 10% de que la luna estará 
en la séptima casa y Júpiter se alineará con 
Marte, y una probabilidad del 25% de que 
Júpiter se alineará con Marte. A partir de 
esto, el Rey desea saber ¿cuál es la 
probabilidad de que la luna esté en la 
séptima casa, dado que Júpiter se alinee con 
Marte? 
 
R/ 0.4 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Única respuesta 
 
En la comarca, el 40% de la población tiene 
cabellos castaños, el 25% tiene ojos 
castaños y el 15% tiene cabellos y ojos 
castaños. Se escoge una persona al azar, si 
tiene los cabellos castaños, ¿cuál es la 
probabilidad de que tenga también ojos 
castaños? 
 
R/ 0.375 
Gráfica: Tercer territorio cuarto “TIERRA DEL AZAR Y LA PROBABILIDAD”. 
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TIPO DE PREGUNTA:  Selección múltiple 
con única respuesta  
 
El hechicero dice que la probabilidad de que 
él te venza es del 100%, teniendo en cuenta 
de lo que dice el hechicero ¿Cuál de las 
siguientes expresiones es verdadera? 
 
R/ El hechicero no tiene razón porque los 
dos tenemos igual de probabilidad 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple 
con única respuesta  
 
Una mujer portadora de hemofilia tiene dos 
hijos; teniendo en cuenta que cada hijo 
puede padecer hemofilia (si la tiene (s) y si 
no (n)) ¿Cuál de las siguientes opciones no 
es el espacio muestral del problema? 
 
R/ E={sn,nn,ss,sn} 
 
 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple 
con múltiples respuestas  
 
En mi laboratorio tengo 8 ratones machos 
negros y 12 ratones hembras negras, 7 
ratones machos rubios y 5 ratones hembras 
rubias, si elijo un ratón al azar para uno de 
mis hechizos ¿Cuáles de las siguientes 
opciones es la probabilidad que sea rubio o 
rubia? 
 
 
R/ 
 12/32 
 3/8 
 7/32 +5/32 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Única respuesta  
 
De 25 pócimas que se realizan en la escuela 
de hechicería siempre sale una (1) 
incorrecta. ¿Cuál es la probabilidad de 
escoger la incorrecta si se realizan 100 
pócimas? 
 
R/ 0.04 
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TIPO DE PREGUNTA: Comparación  
 
De 25 pócimas que se realizan en la escuela 
de hechicería siempre sale una (1) 
incorrecta. ¿Cuál es la probabilidad de 
escoger la incorrecta si se realizan 100 
pócimas? 
 
R/ 1/25 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Comparación  
 
Para salir de mi castillo tienes que tomar un 
brebaje de fuerza, en una de las puertas hay 
una caja con 5 brebajes de fuerza, 3 
brebajes de paralización y 4 brebajes de 
sueño, que a simple vista son idénticos. 
Sabiendo lo anterior ¿Cuál es la probabilidad 
de que al escoger uno de los brebajes, esté 
no sea de paralización ni de sueño? 
 
R/  5/12 
 
 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Agrupación  
 
Mi clase de hechicería está integrada por 16 
mujeres y 14 hombres, se sabe que 10 
mujeres y 12 hombres prefieren los 
encantamientos de amor y el resto prefiere 
los encantamientos de sueño. A partir de 
esto clasifique las siguientes probabilidades 
en falsas o verdaderas según el enunciado 
 
R/ 
 
Verdaderas 
 La probabilidad de sacar una persona al 
azar de la clase se hechicería y que este 
sea hombre es de 14/30 
 La probabilidad de sacar un hombre y 
que prefiera los encantamientos de 
sueño es del 1/15 
 
Falsas 
 No existe ninguna probabilidad de que 
uno de los encantamientos sea de amor 
 Es igual la probabilidad de que se saque 
al azar un hombre, con la probabilidad 
de sacar una mujer o un hombre que 
prefiere los encantamientos de sueño 
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TIPO DE PREGUNTA: Selección múltiple 
con múltiples respuestas  
 
En el pueblo hay 100 jóvenes; 40 de los chicos y 
35 de las chicas juegan tiro con arco. El total de 
chicas en el pueblo es de 45. Si elegimos una 
chica de las 45 al azar ¿Cuál es la probabilidad de 
que esta habite en el pueblo? Seleccione las 
afirmaciones que dan solución a la pregunta 
planteada. 
R/ 
 La probabilidad de que suceda el evento 
es uno (1), ya que la chica sale de las 45 
que tiene el pueblo. 
 La probabilidad es del 100%, ya que las 45 
chicas viven en el pueblo. 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Falso o Verdadero  
 
En un viaje organizado por el hechicero a 120 de 
sus estudiantes por el bosque para recoger 
elementos para sus pócimas, sabiendo que 48 de 
los estudiantes conocen las clases de helechos, 
36 conocen las clases de hongo y 12 de los 
estudiantes conocen la clasificación de los 
helechos y hongos. ¿La probabilidad de que 
conozca los hongos, sabiendo que conoce los 
helechos, es igual a la probabilidad de que solo 
conozca los hongos? 
R/Falso 
 
 
 
 
 
 
 
TIPO DE PREGUNTA: Emparejamiento  
 
Los 20 laboratorios del castillo del hechicero tiene 
vistas diferentes: 6 tienen vista al este, 4 al oeste 
y el resto tiene vista al norte. si un estudiante 
asiste una práctica en uno de los laboratorios. 
¿Cuáles de las siguientes afirmaciones son 
verdaderas y cuáles son falsas? 
 La probabilidad de que el laboratorio tenga 
vista norte es igual a la probabilidad que el 
laboratorio tenga vista diferente en cualquier 
otra dirección. 
 R/ Verdadera 
 Debido a que la probabilidad de que el 
aprendiz este mirando al este es de 3/10; se 
puede afirmar que este valor es menor que la 
probabilidad de que se encuentre mirando 
desde otro laboratorio hacia una dirección 
diferente del este.  
R/ Verdadera 
 Si el aprendiz está mirando al sur, la 
probabilidad de que este ubicado en 
cualquiera de los 20 laboratorios del castillo 
es del 100%.  
R/ Falsa 
 
  
 
B. Anexo: Wiki 
 
En la actualidad la tecnología educativa, ha sido de gran ayuda para el avance del  
proceso de enseñanza- aprendizaje en todas las esferas. La implementación de 
diferentes herramientas (TIC) que están al alcance de todos los actores, entre las que se 
destacan los videos, juegos, aplicaciones y diferentes formas de presentar los contenidos 
de un área en específico. 
Una de las herramientas utilizadas es la web 2.0 en el contexto educativo, con la 
implementación de la Wiki que permite presentar diferentes materiales educativas y tener  
múltiples usuarios, estudiantes, que comparten la información actualizada, en la 
búsqueda de mejorar sustancialmente el aprendizaje significativo, teniendo en cuenta la 
mejoría en progresos investigativas, comunicativas, trabajo en grupo, aprendizaje 
autónomo, entre otros, que ayuden a desligar la  educación actual de forma tradicional 
donde el docente es el único poseedor del conocimiento.  De esta manera la wiki busca 
seleccionar y organizar la información útil que se encuentra dispersa; en esta sentido en 
este trabajo investigativo se diseñó una wiki en relación al concepto de probabilidad, a 
continuación se mostrará  por medio de imágenes de cómo quedó y las herramientas 
utilizadas encaminadas para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes  
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Gráfica: inicio de cada tema en la Wiki   
 
Pantallazo de la wiki Actividad 
 
 
 
 
Característica de archivo:  swf  
Enlace: http://bit.ly/VCyVoe  
 
Temas:  
 Aleatoriedad o determinístico 
 Ley de Laplace  
 
Actividad:  
 Cuestionarios  
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Característica: Teoría y ejemplos  
 
Enlace: En la wiki 
 
Temas:  
 Aleatoriedad o determinístico 
 Espacio muestral  
 
 
 
 
 
 
Característica de archivo:  swf  
Enlace: http://bit.ly/YupTf2 
 
Tema:   
 Espacio muestral  
 
Actividad:  
 Ejemplos  
 
 
 
Gráfica: tema de probabilidad y espacio muestral en la Wiki   
Pantallazo de la wiki Actividad 
 
 
 
 
Característica de archivo:  Video  
Enlace: http://bit.ly/1rSV7Vt 
Temas:  
 Diagrama de árbol  
 Espacio muestral  
 
 
 
 
Característica: Teoría y ejemplos  
Enlace: En la  wiki 
Temas:  
 Diagrama de árbol  
 Tabla de doble entrada  
 Espacio muestral  
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Característica de archivo:  swf  
Enlace: http://bit.ly/1rkgUtG 
Temas:   
 Diagrama de árbol  
 Ley  de  Laplace  
Actividad:  
 Ejemplos  
 
Gráfica: representación gráfica diagrama de árbol y tablas de doble entrada en la Wiki   
 
Pantallazo de la wiki Actividad 
 
 
 
 
Característica de archivo:  Video  
Enlace: 
https://www.youtube.com/watch?v=NzcyLx0U0
jM 
Tema:  
 Operaciones entre conjuntos  
 
 
 
 
 
Característica: Teoría y ejemplos  
Enlace: En la  wiki 
Tema:  
 Operaciones entre conjuntos  
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Característica de archivo:  swf  
Enlace: http://bit.ly/1BAkZfG 
Tema:   
 Operación entre conjuntos  
Actividad:  
 Ejemplos  
 
 
Gráfica: operaciones entre conjuntos  en la Wiki   
Pantallazo de la wiki Actividad 
 
 
 
 
Característica de archivo:  Video  
Enlace: 
 http://bit.ly/1pk3tVH 
 http://bit.ly/1hFmego 
Tema:  
 Ley  de Laplace  
 
 
  
Característica: Teoría y ejemplos  
Enlace: En la  wiki 
 
Tema:  
 Ley de Laplace  
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Característica de archivo:  swf  
Enlace: http://bit.ly/1obXHmc 
 
Tema:   
 Ley de Laplace  
Actividad:  
 Ejemplos  
 
 
Gráfica: ley de Laplace  en la Wiki   
Pantallazo de la wiki Actividad 
 
 
 
 
Característica de archivo:  Video  
Enlace: http://bit.ly/1AwScXP 
 
Tema:  
 Probabilidad condicional  
 
 
 
 
 
 
 
 
Característica: Teoría y ejemplos  
Enlace: En la  wiki 
 
Temas:  
 Probabilidad condicional  
 Regla de la adición 
 Regla de la multiplicación   
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Característica de archivo:  swf  
Enlace: http://bit.ly/1pZkA0a 
 
Tema:   
 Regla de la adición  
 
Actividad:  
 Ejemplos  
 
 
 
 
 
Característica de archivo:  swf  
Enlace: http://bit.ly/1w7pL44 
 
Temas:   
 Probabilidad condicional   
 Regla de la adición  
 Regla de la multiplicación 
 
Actividad:  
 Ejemplos  
 
Gráfica: probabilidad condicional en la Wiki   
Pantallazo de la wiki Actividad 
 
 
 
 
Característica: Teoría y ejemplos  
Enlace: En la  wiki 
 
Tema:  
 Diagrama de árbol de probabilidad 
condicional  
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Gráfica: diagrama de árbol de una probabilidad condicional en la Wiki.  
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